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PRENUMERATA 


Każdy egzemplarz zakupiony bezpośrednio u nas kosztuje 
odpowiednio: 

numery: 1, 2/3; 4; 5; 6'92 - 9,5 tys. zł 

numery: 7/8'92; ... do 3/4'93 1i tys. zł. 
(UWAGA! - nakład numeru 6 '92 jest wyczerpany. 

numery: 5'93 oraz następne 14 tys. zł. 


Oznacza to, że można zamówić numery zaległe. 


Prosimy nie przysyłać do redakcji dowodów wpłat. 


Nasze konto: 

Pomorski Bank Kredytowy 

Il Oddział w Szczecinie 

numer konta: 368113-25771-136 


Podajcie dokładny adres, imię i nazwisko zamawiającego oraz 
numery egzemplarzy, których wpłata dotyczy na odwrocie 
każdego z odcinków blankietu wpłaty. 








Przy okazji prosimy ponownie o kontakt następujące osoby: 
Babula Ewa (?) (nazwisko nieczytelne) z Leszna 

Ignaciuk Andrzej z Poznania 

Jarmoszewicz Jan z Grylic, 


wpłaciły one po 28.5 tys. na "małą prenumeratę" w marcu ub. 
roku ale nie podały swojego adresu, natomiast 21.9.92 
wpłynęła na nasze konto kwota 96 tys. od Bacier Adama (?) 
(nazwisko niewyraźne). Pan ten napisał, że mieszka przy ul. 
Targowej 9 nie podając miejscowości oraz celu wpłaty. 
Ponieważ ogłaszaliśmy już w naszym piśmie te nazwiska bez 
skutku - prosimy więc naszych Czytelników jeżeli rozpoznają 
wśród wymienionych swoich znajomych o poinformowanie ich, 
że chcielibyśmy zrealizować nasze zobowiązania. 


| ostatnia prośba - wszelką korespondencję, wpłaty etc. 
kierujcie tylko i wyłącznie na adres redakcji. 





REKLAMA 


Ogłoszenia drobne od: osób indywidualnych (do 10 słów na 
kuponie wyciętym z lll-ciej strony okładki) przyjmujemy 
bezpłatnie. Ogłoszenia drobne od osób prawnych oraz 
zawierające powyżej 10 słów są płatne w całości po 1000 
zł za słowo. 


Ogłoszenia ramkowe (minimalny format 20 cm?): 

1cmż2 - 4,5 tys. zł, cała strona 2,5 mln. zł, 

cała IV strona okładki - 4 mln. zł, 1/2 tej strony - 2,5 mln. zł, 
dodatkowy kolor - odpowiednio 50 % drożej. 


Ogłoszenia płatne prosimy przesyłać listem poleconym. 
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Witamy serdecznie po raz kolejny. 

Tym razem mamy już właściwie wakacyjny numer naszego 
Kebab'a. Mamy nadzieję, że wśród wakacyjnych przygód znaj- 
dzie się trochę czasu i na iekturę komputerową. Spośród rzeczy, 
które chcielibyśmy Wam przekazać na pierwszym miejscu nale- 
żałoby wymienić fakt, że cieszy nas bardzo spory odzew na 
hasło nieustającego konkursu "O złotą klamkę KEBAB'a”. Pa- 
miętajcie jednak. Wszystkie zgłoszenia do tego konkursu muszą 
być udokumentowane. Nie istnieje taka możliwość abyśmy 
przyznali tak cenną nagrodę jaką jest złota kiamka na podsta- 
wie nieudokumentowanego zgłoszenia. 

Niemniej na podstawie w pełni udokumentowanego zgłoszenia 
postanowiliśmy przyznać drugą złotą klamkę papierowego KE- 
BAB'a Panu Redaktorowi Naczelnemu Profesjonalnego Magazynu 
Fanów Komputera Amiga - Markowi Pampuchowi. Ten Pan doko- 
nał na łamach w/w magazynu (AM 1/93 str. 32-24), profesjonal- 
nego testu urządzenia o nazwie KCS Power PC Board. Wśród 
bardzo wielu ciekawych rzeczy (oraz plusów i minusów jakimi 
Pan Redaktor był uprzejmy obdzielać firmę KCS), których może- 
my się z tego "testu" dowiedzieć, znalazły się np. następujące 
wypowiedzi: ".. Licencjonowane wersje MSDOS 5.0.. .. zostały 
potraktowane jak powietrze...”, "Profilaktycznie instrukcja radzi... 
zamiast MSDOS5.0 zalecamy skorzystać z alternatywnego 
DRDOS-u”. No cóż o tym, że KCS Power Board nie chce działać 
z MSDOS'em 5.0 wiemy od dawna. Widać to zresztą bardzo 
dobrze w KEBABiie nr 5/92 na str. 20. Z pewnością również dia- 
tego, że "instrukcja zaleca..." zainstalowano w wersji 4.5 oprog- 
ramowania KCS'a przełącznik (gadget) umożliwiający pełne wy- 
korzystywanie MSDOS'u V5.0.. Co do "powietrza”, to prawdopo- 
dobnie wszystkie dyskietki 5.25 cala zapisane w formacie AT 
1.2MB będą tak traktowane, gdyż wszystkie zapisane w formacie 
360KB czyli jedynym jaki jest w stanie odczytać KCS z dołączo- 
nego "Amigowego” napędu 5.25 działały u nas bezbłędnie... Dalej 
jednak dowiadujemy się następnych ciekawostek, które rzucają 


trochę Światła na tą tajemniczą sprawę. Otóż okazało się, że 


Pan Redaktor nie przestudiował instrukcji i nie dokonał ".. zale- 
canej (w takim przypadku) zmiany prędkości obrotowej dysku...”. 
Dia niewtajemniczonych wyjaśnienie jak takiej zmiany dokonać: 
Należy po pierwsze rozmontować Amigę. Po drugie nie odłącza- 
jąc przewodów zdjąć obudowę (osłonę) z napędu dyskietek i już 
możemy dokonywać zmian. O ile dokonanie zmiany w kierunku 
ujemnym jest stosunkowo prostą czynnością gdyż wystarczy 
przyłożyć palec do powierzchni wirującej dyskietki i wywrzeć 
odpowiedni nacisk (zmiana będzie wprost proporcjonalna do war- 
tości siły z jaką wywieramy nacisk) o tyle zmiana w kierunku do- 
datnim wymaga znacznie więcej wprawy i wysiłku. Musimy bo- 
wiem tak szybko przebierać paluszkami, że przyłożenie ich do 
powierzchni dyskietki (w wąskiej szczelinie) lub do koła zama- 
chowego napędu (o ile się doń dostaniemy) spowoduje nie spa- 
dek a wzrost prędkości obrotowej. Wśród amatorów nie znaleź- 
liśmy nikogo o wystarczających zdolnościach manualnych... Dużo 
jeszcze rewelacji można było wyczytać z tego artykułu ale już 
te wymienione wystarczają w zupełności aby z czystym sumie- 
niem przyznać owo zaszczytne wyróżnienie. 

Upominek w postaci dużego (A2), oryginalnego obrazu wyko- 
rzystanego jako okładka do KEBAB'a nr 4/92 otrzymuje Andrzej 
Zieliński z Gorzowa Wielkopolskiego. Zarówno laureatowi Złotej 
Kiamki jak i Panu Zielińskiemu składamy gratulacje. 
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Po raz kolejny zapowiadane są 
dodatkowe moduły do Karty Opal 
Vision. Tym razem producent za- 
pewnia, że dotrzyma obietnicy 
iz dawna oczekiwane moduły poja- 
wią się w końcu w sprzedaży. Czas 
pokaże, czy faktycznie tak się sta- 
nie. Dotychczas dwa terminy już nie 
zostały dotrzymane... 


Na drugim końcu znajduje się 
bezpośredni konkurent Opala - GVP 
Impact Vision 24. Ostatnią nowością 
dotyczącą karty impact Vision, jest 
wypuszczenie przez GVP oficjalne- 
go pakietu tzw. "IV24 upgrade 
pack”. Pakiet ten przeznaczony jest 
dla wszystkich posiadaczy  star- 
szych wersji karty. Oprócz nowego 
ROM'u, dostarczane jest także no- 
we oprogramowanie na dyskietkach 
w tym całkowicie zmodyfikowany 
*MacroPaint" oraz specjalna wersja 
programu do ray-tracingu i animacji 
o nazwie *Caligari 24". 


Jeśli już mowa o ray-tracingu, to 
pojawił się również wreszcie oficjai- 
nie nowy Reai 3D. Wersja 2.0, któ- 
rej oryginalną wersję mamy nadzie- 
ję wkrótce przetestować i opisać, 
zawiera bowiem praktycznie wszys- 
tko co dotychczas wymyślono 
w dziedzinie tworzenia grafiki i ani- 
macji metodami matematycznymi. 


Efekty uzyskiwane przy jego użyciu 
są naprawdę doskonałe a fukcje 
typu "Depth of Focus”, "Motion Blur” 
czy "Lightsampling” pozwalają na u- 
zyskanie obrazów o fotograficznej 
wierności. Patrz również artykuł do- 
tyczący ray-tracingu wewnątrz nu- 





meru oraz obrazki demonstracyjne, 
które (mamy nadzieję) choć trochę 
przybliżą to co potrafi nowy Real. 








Znany już od dawna Pakiet "Ima- 
gine 2” wyposażony jest niestety 
w bardzo ubogą instrukcję obsługi. 
W związku ztym, przebojem stała 
się książka pod tytułem "Understan- 
ding imagine 2” ("Zrozumieć imagine 





2”). Nakład został bardzo szybko 
wyczerpany ale ze względu na duży 
popyt wydawca - Alternate Image, 
postanowił dodrukować jeszcze tro- 
chę egzemplarzy... 


Pojawiła się również zapo- 
wiadana od pewnego czasu 
"Scala infochannel”. Ta wer- 
sja pakietu przeznaczona jest 
do obsługi całych sieci telewi- 
zyjnych. Za pomocą łączy te- 
lefonicznych iub bezpośred- 
nich, satelitarnych można 
z jednego punktu sterować, 
uaktualniać dane w wielu 
stacjach lokalnych np. na dru- 
gim końcu kuli ziemskiej... 


Znana, amerykańska wyt- 
wórnia Warner Brot- 
hers tworzy aktualnie 


nową serię Science 
Fiction pod tytułem 
"Babylon 5”. Nie byłoby 


w tym może nic dia nas inte- 
resującego, gdyby nie fakt, 
że efekty specjalne dla tej 
serii tworzy niewielka firma 
onazwie "Foundation ima- 
ging”, założona w 1992 roku 
przez dwóch brytyjczyków. 
j Jeżeli i ten fakt nie jest jesz- 
cze wystarczająco przeko- 
nywujący o tym dlaczego in- 
J formacja ta znalazła się na 
naszych łamach, to jeśli do- 
damy, że "Foundation ima- 
| ging” tworzy efekty specjalne 
używając do tego zabawko- 
wych komputerów typu Amiga to 
sprawa powinna się wyjaśnić. 12 
sztuk tego amatorskiego sprzętu 
wyposażonego w 12 Video Toas- 
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terów iosiem procesorów 68040, 
połączonych wsieć z serwerem 
o pojemności twardego dysku, rów- 
nej pięć Gigabajtów iłącznej po- 
jemności pamięci równej 324 mega- 
bajty jest odpowiedzialne za stwo- 

rzenie efektów do 20 odcin- 
ków serialu. 


Przyjemna wiadomość dla 
fanów GVP. Produkty tej fir- 
my mają... potanieć. Zapewne 
jednak nie w Poilsce... 


W dniach 29-31 Maja od- 
było się w Goeteborgu naj- 
większe Demo Party wszech- 
czasów pod nazwą "The 
Computer  Crossroad "93". 
Party zostało zorganizowane pod 
patronatem grup "Silents”, "Pheno- 
mena”, 'Electra”, "Omega", "Casca- 
da”, "The CodeBlasters”, "Light", 
"Horizon. Organizatorzy dołożyli 
wszelkich starań aby party było 
naprawdę wydarzeniem na skalę 





światową. We współpracy ze skan- 
dynawskimi liniami lotniczymi SAS, 
rozprowadziii ogromną ilość materia- 
łów reklamowych informujących jak 
i skąd można się dostać na imprezę. 
Przewidziano konkursy na najlepsze 
demo, grafikę i muzykę dia następu- 
jących komputerów: Amiga, C-64, 
Atari ST i PC-kompatybilne. Jedynie 
w przypadku PC, podarowano sobie 
konkurencję muzyczną... Najwyższe 
nagrody czekały oczywiście na 
Amigowych koderów, grafików i mu- 
zyków. Odpowiednio 20.000 koron 
za najlepsze demo ipo 2.500 koron 
za najlepszą muzykę igrafikę na 
Amigę. Aczkolwiek organizatorzy 
uprzedzali, że wysokość nagród jest 
uzależniona tylko od sponsorów. 
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MOC DLA LUDU 


bojętnie w jak szybki pro- 
O" wyposażymy nasz 

komputer, to itak będzie 
on zbyt wolny jak na nasze pot- 
rzeby. Dla wszystkich  cierpią- 
cych na głód MIPSów Motorola 
przygotowała nowy układ ozna- 
czony symbolem MC68060. Jest 
to superskalarny procesor 32 bi- 
towy czwartej generacji, a właś- 
ciwie dwa procesory i koproce- 
sor w jednej obudowie. Został 
on wykonany w technologii 
HCMOS 0.5 um i składa się z 2 
mln tranzystorów. Zasilany jest 
napięciem 3.3 V, zredukowany 
został pobór mocy, który w pro- 
cesorach o tej wydajności jest 
już problemem. MC68060 może 
być taktowany na razie dwiema 
częstotliwościami - 50 i 66 MHz. 
W wersji z wolniejszym zegarem 
osiąga około 77 MIPS, a popę- 
dzany częstotliwością 66 MHz 
daje 100 MIPS i 15 MFLOPS. 
Jest całkowicie zgodny ze swoim 
poprzednikiem MC68040. 


Architektura superskalarna 
pozwala na wykonywanie więcej 
niż jednej instrukcji w takcie ze- 
gara. Dlatego też prędkość pracy 
tego procesora jest wyższa niż 
częstotliwość zegara taktujące- 
go. Posiada on dwa niezależne 
tory przetwarzania (ang. pipeline) 
dekodujące i wykonujące inst- 
rukcje równolegle. Praca supers- 
kalarma może być oczywiście 
programowo wyłączona dla ułat- 
wienia testowania i poprawiania 
programów, co _ jednocześnie 
zmniejsza pobór mocy. Procesor 
MC68060 został zoptymalizowa- 
ny dla większości instrukcji, któ- 
re wykonywane są teraz w jed- 
nym cyklu zegara. 


Motorola 68060 osiąga swoją 
wysoką wydajność między inny- 
mi dzięki rozbudowanemu blokowi 
pobierania instrukcji (ang. instruc- 
tion fetch controller). Proces 
pobrania instrukcji do wykonania 
składa się z czterech etapów, 
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co umożliwia pobranie kolejnej in- 
strukcji z pamięci, podczas gdy 
wykonywana jest jeszcze inst- 
rukcja poprzednia. Dzięki temu 
procesor nie musi bezczynnie o- 
czekiwać na pobranie rozkazu, 
co znacznie przyspiesza jego 
wykonanie. Kolejne fazy  pobie- 
rania instrukcji to: 


- obliczenie adresu instrukcji, 


- pobranie rozkazu z pamięci 
(lub pamięci podręcznej jeśli się 
on tam znajduje), 


- wstępne żdekodowarie, 


- buforowanie instrukcji wraz 
z informacją sterującą do chwili 
kiedy może żostać ora wykona- 
na. 


Rozkazy skoków wykrywane 
są przed ich wykonaniem, dlate- 
go też instrukcje są pobierane 
od nowego adresu wcześniej, co 
ma także  niebagatelny wpływ 
na szybkość pracy procesora. 
Dane zapisywane do - pamięci 
(także podręcznej) są tymczaso- 
wo buforowane, co zmniejsza 
straty spowodowane powolną 
pamięcią, gdyż nie jest blokowa- 
na praca procesora w oczeki- 
wariu na możliwość zapisu. 


MC68060 posiada zintegrowa- 
ną jednostkę zmiennoprzecinko- 
wą (podobnie jak MC68040), 
zgodną z koprocesorami 
MC68881/882. Obsługuje ona 
najczęściej używane instrukcje, 
natomiast pozostałe (m.in. funk- 
cje trygonometryczne) realizo- 
ware są programowo. FPU dzia- 
ła równolegle z obiema jednost- 
kami całkowitoliczbowymi, umoż- 
liwiając wykonywanie w tym sa- 
mym czasie dwóch instrukcji cał- 
kowitoliczbowych i jednej zmien- 
noprzecinkowej. Jednostka zmie- 
nnoprzecinkowa może zostać 
programowo wyłączona zmniej- 
szając w ten sposób pobór ener- 
gii. 
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Procesor MC68060 jest wypo- 
sażony w dwie pamięci podręcz- 
ne (ang. cache), osobne dla inst- 


rukcjj idanych, z możliwością 
jednoczesnego dostępu. Każda 
z nich ma wielkość 8 Kb i organi- 
zację czteroblokową z 16 bajto- 
wymi wierszami. Pamięć podręcz- 
na może pracować w trybach 
write-through lub copy-back, i- 
dentycznie jak ma to miejsce w 
MC68040. Różnią się one tym, że 
w trybie write-through procesor 
dokonuje jednocześnie zapisu do 
cachea iRAMu, natomiast w 
przypadku copy-back zapis jest 
dokonywany dopiero w chwili 
opróżniania (ang. flush) pamięci 
podręcznej. Tryb copy-back jest 
oczywiście znacznie szybszy, 
niestety kosztem nie działania 
niektórych, źle napisanych prog- 
ramów. Procesor ma możliwość 
śledzenia aktywności zewnętrz- 
nej szyny, co zapewnia spójność 
cache'a w systemach wielopro- 
cesorowych. 


MC68060 posiada wbudowane 
dwa układy zarządzania pamię- 
cią PMMU (ang. Paged Memory 
Management Unit), które nieza- 
leżnie obsługują instrukcje i da- 
ne. Strony mogą mieć wielkość 4 
lub 8 KB, a każda strona może 
być indywidualnie zabezpieczona 
przed zapisem i włączoną lub 
wyłączoną możliwość cache'o- 
wania. Dzięki MMU łatwa jest do 
zorganizowania ochrona pamięci 
lub pamięć wirtualna, jednak 
możliwości te nie są wykorzysty- 
ware przez system operacyjny 
Amigi. Tablice translacji adresów 
z logicznych na fizyczne znajdu- 
ja się w pamięci RAM, jednak 
każde MMU posiada własną pa- 
mięć podręczną ATC (ang. add- 
ress translation cache), w któ- 
rych przechowywane są  ostat- 
nio używane opisy stron, co 
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znacznie przyspiesza pracę tych 
układów. Układy MMU mogą być 
wyłączane do celów debugging'u. 


Teraz pozostaje tylko czekać 


na Amigi wyposażone 
w MC68060. Zgodnie z wypowie- 
dziami szefów Commodore, 


wkrótce po wejściu nowego pro- 
cesora do seryjnej produkcji, ma- 
ją się pojawić moduły proceso- 
rowe do Amigi 4000 (T). Oprócz 
tego powinny pojawić się "dopa- 
lacze” niezależnych producentów. 
Nie należy jednak liczyć na to, 
że będą ome tanie, ale za parę 
lat... 


Konrad Dubiel 





tym miesiącu niespodzia- 
W: dla osób piszących 

programy w assemblerze 
z wykorzystaniem procedur sys- 
temu operacyjnego. Zamieszczo- 
ny w dziale "Listingi" program 
źródłowy HexDecBin służy do 
przeliczania liczb na dowolny 
z trzech najczęściej spotykanych 
systemów. Program posiada wie- 
le ograniczeń, jednak ich wyelimi- 
nowanie wiąże się z wydłuże- 
niem tekstu źródłowego, na co, 
biorąc pod uwagę objętość Ke- 
baba, nie mogliśmy sobie pozwo- 
lić. Poza tym głównym celem ite- 
go artykułu jest zapoznanie Czy- 
telnika z podstawami programo- 
wania *'pod systemem”, a nie ko- 
lejna próba rozwiązania problemu 
przeliczania systemów  liczbo- 
wych. 


Na początek może parę słów 
o samej obsłudze programu. Po 
przepisaniu listimgu, zasemblowa- 
niu go na dowolnym asemblerze 
i wreszcie uruchomieniu, na pier- 
wszym z dostępnych w danej 
chwili ekranów zostanie otworzo- 
ne okienko. Owo okienko posiada 
trzy tzw. "string gadgety” podpi- 
sane Hex, Dec, Bin. Aby przeli- 
czyć liczbę na pozostałe syste- 
my wystarczy wpisać ją do od- 







powiedniego gadget'a ina- „__—_— 


cisnąć klawisz <RETURN>. - fg 
Wpisując liczbę należy jed- "FP 
nak pamiętać o pewnych |. 
ograniczeniach: | 4 


* Liczba szesnastkowa | 
musi składać się zawsze 





4 









HexDecBin 


z ośmiu cyfr. Zatem jeśli chcemy 
wpisać liczbę 68A, musimy podać 
0000068A. 

* Cyfry szesnastkowe od 
Ado F muszą być podawane 
wielkimi literami. 

* Liczby dziesiętne traktowa- 
ne są jako liczby ze znakiem. 
Zatem wartość szesnastkowa 
FFFFFFFF, zostanie po przelicze- 
niu wyświetlona jako -1. 

* W związku z powyższym 
największą liczbą dziesiętną ja- 
ką możemy wpisać jest 
2147483647. 

* Liczby binarne, podobnie jak 
szesnastkowe, muszą mieć zaw- 
sze długość 32 cyfr. 


Jeśli którekolwiek z powyż- 
szych ograriczeń nie zostanie 
spełnione program wygeneruje 
komunikat o błędzie błyskając 
ekranem. To w zasadzie tyle jeśli 
chodzi o obsługę programu. Dal- 
sza Część tego artykułu będzie 
techniczną, zatem Czytelnicy 
bardziej zainteresowani progra- 
mem, niż tym jak on działa mogą 
w tym miejscu przerwać lekturę 
iprzystąpić do przepisywania, 
pozostałych zapraszam do dog- 
łębnej lektury. 

System operacyjny Amigi po- 
dzielony jest na szereg mniej- 
szych jednostek, tzw. bibliotek 
(ang. library), oraz urządzeń (ang. 
devices). Każda biblioteka jest 
zestawem funkcji (ew. procedur) 
w pewien sposób ze sobą spok- 
rewnionych, służących określo- 


nym celom. Na przykład bibliote- 
ka graficzna (ang. graphics) za- 
wiera procedury związane z sze- 








roko rozumianą grafiką, począw- 
szy od czyszczenia ekranu, sta- 
wiania punktów, poprzez rysowa- 
nie odcinków, elips, wieloboków, 
do procedur kreślenia tekstu 
czcionkami o różnych  rozmia- 
rach. Natomiast urządzenia sys- 
temu operacyjnego zawierają 
procedury do komunikacji kompu- 
tera z otoczeniem poprzez tzw. 
wejście/wyjście, czyli port szere- 
gowy, równoległy, konsolę czy 
złącze SCSI. 

Jako, że nie będziemy dziś pi- 
sać oprogramowania dla modemu 
czy drukarki, urządzenia zostawi- 
my sobie na inną okazję, a zaj- 
miemy się bibliotekami exec, oraz 
intuition. Funkcje zamieszczone 
w pierwszej z nich odpowiedzial- 
ne są za globalne zarządzanie 
systemem, a w szczególności 
obsługą wielozadaniowości (ang. 
multitasking) iprzerwań, dyna- 
micznym przydziałem pamięci, o- 
gólną kontrolą zasobów progra- 
mowo-sprzętowych naszej Amigi. 
Biblioteka intuition natomiast zaj- 
muje się całym graficznym inter- 
fejsem użytkownika (GUI - grap- 
hic user interface), czyli ekrana- 
mi, okienkami, rozwijanymi menu 
(przez niektórych określanych 
mianem repertuarów), gadgetami, 
słowem tym wszystkim co widzi- 
my na monitorze iza pomocą 
czego przekazujemy programom 
komendy, dane, polecenia... 

Jak z tego wynika, do obsługi 
naszego programu zaprzątniemy 
przede wszystkim intuition, nato- 
miast exec pełnić będzie jedynie 
rolę pomocniczą. 

Zanim jednak skorzystamy 
„ z jakiejkolwiek procedury 
| wintuition, musimy tę 
bibliotekę otworzyć. 
W tym celu posłużymy 
- się procedurą Oldopen- 
" Library z biblioteki e- 
' xec. A jak otworzymy e- 
= xec? 
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Na szczęście nie musimy. Jak 
już powiedzieliśmy ta biblioteka 
jest nadzorcą całego systemu, 
w związku z czym jest zawsze 


otwarta, a jej adres bazowy 
znajduje się pod adresem 
$00000004. Co to oznacza? O- 
tóż aby umieścić bazę biblioteki 
w rejestrze a6 procesora musimy 
wykonać rozkaz: 

move.l 4.w,a6 

Tutaj należy powiedzieć, że 
adres 4 jest JEDYNĄ komórką 
pamięci komputera zawierającą 
ZAWSZE daną mającą tę samą 
interpretację. Oznacza to, że mo- 
że się zdażyć iż na różnych mo- 
delach Amig, bądź nawet tym sa- 
mym modelu, lecz innej konfigura- 
cji pamięci, wartość (długie sło- 
wo) znajdująca się pod adresem 
4 będzie różna, lecz ZAWSZE 
będzie wskazywać nam bazę 
biblioteki exec. 

Mając do dyspozycji bazę ja- 
kiejkolwiek biblioteki umieszczoną 
w rejestrze a6 możemy skoczyć 
do dowolnej funkcji tejże bibliote- 
ki, oczywiście po uprzednim u- 
mieszczeniu w odpowiednich re- 
jestrach procesora niezbędnych 
parametrów wejściowych dla tej 
funkcji (tymi parametrami na 
przykład dla funkcji rysowania 
punktu mogą być współrzędne 
tego punktu). 


Otwieramy zatem bibliotekę 
intuition umieszczając w rejest- 
rze al adres jej pełnej nazwy, po 
czym skaczemy do wspomnianej 
już procedury oldopenLibra- 
ry. Na wyjściu w rejestrze dO 
otrzymujemy bazę 
biblioteki lub war- 
tość O jeśli nastąpił 
błąd i biblioteka nie 
może zostać otwo- 
rzona. Pisząc prog- 
ramy "pod syste- 
mem” musimy pa- 













Proportional 
Gadgets 
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Bool 
Gadgets 
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Printer Preferences 
Printer Type 


CalConp_olortlaster 
za | rteterz 





GENETTE 
gpfax „driver 
y= igggokiyi 


miętać, aby zawsze sprawdzać 
poprawność wykonania danej 
funkcji systemowej. Oznacza to, 
że nigdy nie powinniśmy zakła- 
dać, że biblioteka zostanie otwo- 
rzona. W kodzie programu musi- 
my przewidzieć sytuację, że nas- 
tąpi błąd (jedno z praw Murp- 
hy'ego głosi, że jeżeli jest jaka- 
kolwiek szansa niepowodzeria, 
to na pewno ormo kiedyś wystą- 
pi), iw takim przypadku podjąć 
pewne kroki informujące użyt- 
kownika o tym fakcie. Mając do 
dyspozycji bazę intuition możemy 
korzystać z procedur zawartych 
w tej bibliotece, zatem przecho- 
dzimy do otworzenia okna. 


Służy do tego funkcja open- 
Window, która wymaga od nas 
umieszczenia w rejestrze a0 ad- 
resu struktury Newwindow, Opi- 
sującej otwierane okno. We 
wspomnianej strukturze, oprócz 
takich danych jak wielkość okna, 
jego współrzędne znajduje się 
wskaźnik do struktury Screen, 
czyli ekranu na którym chcemy 
okno otworzyć, o ile nie jest to 
ekran Workbencha. Pisząc ten 
program przyjąłem założenie, że 
nasze okienko będzie otwierało 
się na ekranie, który jest pierw- 
szy widoczny na monitorze. Ad- 
res struktury Screen dla takie- 
go ekranu znajduje się pod adre- 
sem $3c od bazy biblioteki intui- 
tion. Rozwiązanie takie jest bar- 
dzo niewskazane, gdyż prawdo- 
podobnie spowoduje zawieszenie 
systemu w momencie, gdy prog- 
ram, który otworzył swój ekran, 
zamknie go gdy nasze okienko 
będzie się na nim znajdować. 





Printer Port: R] 


Print Pitch: 
Print Spacing: 
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Poprawnym rozwiązaniem tego 
problemu byłoby użycie tzw. 
PublicScreen'ów, ale jest to do- 
piero możliwe pod systemem 2.0. 
Przepisujemy zatem adres struk- 
tury Screen poleceniem: 
move.l $36(a6) „$1le(ta0') 
iotwieramy okno skacząc do 
funkcji Openwindow, sprawdza- 
my testując dO poprawność wy- 
konania i w zależności od wyniku 
generujemy błąd (dO = 0) albo 
w komórce Window zapisujemy 
zwrócony wskaźnik do struktury 
o tej samej nazwie i przechodzi- 


my dalej. 
Teraz w komórce pomocniczej 
RastPortPtr przechowujemy 


wskaźnik do struktury Rast- 
Port, który będzie niezbędny ja- 
ko argument do procedur graficz- 
nych, takich jak na przykład 
PrintIText wypisującej w o- 
kienku podany tekst. Wypisujemy 
zatem tekst, a właściwie teksty 
Hex, Dec, Bin, oraz procedurą 
ActivateGadget  Uaktywnia- 
my pierwszy z tzw. StringGadge- 
tów, co przejawia się tym, że 
w jego środku pojawia się kursor 
czekający, aż wpiszemy liczbę 
w stosownym systemie liczenia. 
Tym sposobem zbliżyliśmy się do 
głównej pętli programu, zbierają- 
cej *'bodźce” od użytkownika 
istosownie do nich wywołującej 
odpowiednie podprogramy. 


Komunikacja okna z użytkow- 
nikiem prowadzona jest przez 
tak zwany kanał IDCMP. Ów ka- 
nał łączy z jednej strony jądro 
systemu operacyjnego, a z dru- 
giej naszą aplikację 
poprzez tzw. User- 
Port. W momencie, 
gdy użytkownik np. 
kliknie myszką na 
jakimś gadgecie, 
system odbiera tę 
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Bool 
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Słowniczek: 


Gadget - krótko mówiąc, 
jest to miejsce w obrębie o- 
kienka w którym możemy 


kliknąć myszką aby osiągnąć i 


jakiś cel. Gadgety ogólnie 


dzielą się na następujące ka- i 


tegorie: 


BoolGadget  - 
gadget 


dwie pozycje (włączony - 
wyłączony) służący najczęś- 
4 ciej do zatwierdzania lub nie 
danej opcii. 


StringGadget - po kliknię- 


4 ciu na nim pojawia się kursor ji 
umożliwiający podanie aplika- 3 
cji tekstu (ciągu znaków). Je- $ 
go odmianą jest IntegerGad- 4 
get umożliwiający podanie 


32-bitowej liczby całkowitej. 


ProportionalGadget - po- 
ziomy lub pionowy pasek u- £ 
przesuwanie j 
zawartości (najczęściej) listy 3 


możliwiający 


wyboru. 


Omówione tu typy gad- 
getów zaliczane są do grupy f 
dostępnych dla programis- ś 
tów. Użytkownik może po- 4 


nadto korzystać z gadget'ów 


tzw. systemowych obsługi- f 


wanych całkowicie przez 
system (program nie otrzy- 
muje informacji o ich wybra- 
niu lub zwolnieniu poprzez 
znaczniki 
GETDOWN). Należą do nich: 


DragGadget - umożliwia- | 


jący przesuwanie okienek; 


DepthGadget - umożliwia- $ 


jacy schowanie lub wyciąg- 


nięcie na wierzch okna przed 4 


stos okienek nakładających 
się w obrębie ekranu; 


SizeGadget - umożliwia- i 


jacy zmianę wielkości okna; 
CloseGadget - umożliwia- 
jacy zamknięcie okna. 


Chociaż ostatnie dwa 
gadgety nie są obsługiwane 
w sposób standardowy użyt- 
kownik może otrzymać infor- 


mację oich wybraniu usta- ; 


wiając znaczniki NEWSIZE, 


GLOSEWiNDOW. 





zwykły $ 
mogący przybierać | 


GADGETUP/GAD- f 





informację iprzesyła do User- 
Portu *klikniętego” okna wiado- 
mość (ang: message) o zaistnia- 
łym fakcie. To wszystko obsłu- 
guje system operacyjny. 

W tym momencie włącza się 
nasz program. Odbiera on przes- 
łaną wiadomość, rozpoznaje co 
było przyczyną jej przesłania, 
następnie powinien odpowiedzieć, 
a właśćiwie potwierdzić syste- 
mowi odebraną wiadomość i na 
końcu wykonać właściwą (swo- 
ja) procedurę stosownie do typu 
odebranej wiadomości. Powie- 
dzieliśm już, że system informuje 
nas o pewnych zachowaniach u- 
żytkownika na przykład o kliknię- 
ciu na gadget. Tutaj zapewne 
pojawia się pytanie o czym jesz- 
cze może system nas poinformo- 
wać, oraz skąd system wie, któ- 
re okno jest zainteresowane jaki- 
mi sygnałami. Okazuje się, że 
w strukturze Newwindow znaj- 
duje się pole IDCMPFlags. 
Właśnie w jego miejsce wpisuje- 
my znaczniki mówiące systemowi 
jakimi informacjami zainteresowa- 
ne jest nasze okno. Spójrzmy do 
naszego listingu. We wspomnia- 
nym polu ustawione są następu- 
jące znaczniki: 


GADGETUP - oznacza, że u- 
żytkownik chce być poinformo- 
warny, gdy gadget w naszym ok- 
nie zostanie *zwolniony”. W przy- 
padku *"StringGadget'ów” termin 
"zwolnienie" oznacza naciśnięcie 
klawisza <RETURN> po wpisaniu 
tekstu do gadgeta. 


CLOSEWINDO - informuje u- 
żytkownika o naciśnięciu tzw. 
CloseGadgeta znajdującego się 
w lewym górnym rogu okna. 


Jak widać nasze okno odbie- 
rać będzie sygnały dwojakiego 
rodzaju. Poza opisanymi powyżej 
system oferuje serwis informa- 
cyjny 0 włożeniu/wyjęciu dys- 
kietki ze stacji, wybraniu menu, 
przyciśnięciu klawisza, oraz in- 
nych, o których powiemy sobie 
przy innej okazji. 


Powróćmy do analizy naszego 
listimgu. Program za etykietą Ma- 
inLoop skacze do funkcji 
GetMsg  zadresem UserPortu 
okna w rejestrze a0. GetMsg 


KEDANAN 


sprawdza, czy do wspomnianego 
portu system przesłał wiado- 
mość i jeśli rzeczywiście port nie 
jest pusty to w dO zwraca adres 
przybyłej struktury IntuiMes- 
sage (który to przechowujemy 
w tymczasowej komórce Messa- 
gePtr), w przeciwnym wypadku 
dO zostaje wyzerowany. Jeżeli 
zaistnieje ten drugi przypadek 
program skacze do funkcji wait, 
czekającej, aż port przestanie 
być pusty t.j. w konsekwencji 
działań użytkownika przybędzie 
"jakaś" wiadomość. Proszę zau- 
ważyć, że Wait tylko czeka na 
przybycie wiadomości, nie pobie- 
rając jej z portu (tego dokonuje 
GetMsg). Jeżeli doczekamy się 
wreszcie, aż przybędzie do portu 
wiadomość to nasz program 
"znajdzie” się za etykietą Gont. 
Teraz zadaniem użytkownika jest 
szybkie rozpoznanie czego wia- 
domość dotyczy. W tym celu 
testujemy w strukturze Intui- 
Message pole nazwane Class. 

Znajdująca się tam wartość 
będzie jednym ze znaczników 
uprzednio ustawionych w polu ID- 
CMPFlags struktury Newwindow. 
Wykonujemy zatem serię porów- 
nań w celu rozpoznania przyczy- 
ny przysłania informacji itym 
sposobem znajdujemy się za ety- 
kietą: 


Gadgetlsup - oznaczającej 
zwolnienie któregoś z gadgetów, 
albo za etykietą: 

WindowisClose - oznaczającej 
przyciśnięcie CloseGadget'a. 


Z racji tego, że ustawiliśmy 
w programie tylko dwa znaczniki 
IDCMP (GADGETUP |iCLOSE- 
WINDO) możemy spodziewać się 
wiadomości spowodowanych je- 
dynie tymi dwoma *'bodźcami” od 
użytkownika - stąd w dwóch li- 
niach programu komentarz "Nie 
jest konieczne”. 


Zajmijmy się teraz sytuacją, 
gdy okazało się, że przybyła 
wiadomość świadczy o przyciś- 
nięciu gadget'a zamknięcia okna, 
czyli programem za etykietą Win- 
dowisClose. Najpierw wykonywa- 
ny jest podprogram ReplyMessa- 
ge, czyli skok do procedury 
ReplyMsg, potwierdzającej sys- 
temowi odbiór wiadomości i jed- 
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nocześnie informującej go o za- 
kończeniu korzystania z jej zaso- 
bów (danych w niej zawartych), 
a następnie "sprzątamy” po so- 
bie, czyli zamykamy okno (Clo- 
sewindow), bibliotekę  intuition 
(CloseLibrary) i rozkazami: 
moveq Ł0,a0 

rts 

wychodzimy z programu. 

A co się dzieje, gdy przybyła 
wiadomość Świadczy o zwolnie- 
niu gadgeta? Jak już powiedzie- 
liśmy procesor skacze wtedy do 
etykiety GadgetlsUp. Do rejestru 
a0 ładujemy adres przybyłej 
struktury IntuiMessage iz jej 
pola onazwie TAddress pobie- 
ramy do rejestru a0 adres struk- 
tury Gadget zwolnionego gadge- 
ta. Wtym momencie wiemy już, 
który ze StringGadgetów spowo- 


dował przysłanie wiadomości. 
Teraz z pola UserData struktu- 
ry Gadget pobieramy adres pro- 
cedury jego obsługi i tymczaso- 
wo przechowujemy na stosie. 
Następnie potwierdzamy odebra- 
nie wiadomości skacząc do sys- 
temowej procedury ReplyMsg, 
zdejmujemy ze stosu adres pro- 
cedury obsługi naszego gadgeta 
iskaczemy do niej. Owa proce- 
dura dokonuje konwersji liczby 
pobranej od użytkownika na po- 
zostałe systemy ikończy się 
skokiem do etykiety MainLoop, 
czyli sprawdzeniem czy przyszła 
już kolejna wiadomość od sysie- 
mu. 
Samych procedur konwersji o- 
pisywał szczegółowo nie będę, 
gdyż są orne prawie całkowicie 
niezależne od samego systemu, 
acelem tego artykułu było 
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przede wszystkim zademonstro- 
wanie Czytelnikom sposobu ko- 
munikacji z okienkiem programu. 
Więcej wiadomości na temat 
struktur danych, ich poszczegól- 
nych pól oraz znaczników moż- 
na uzyskać przeglądając syste- 
mowe include'y. 

Krzysztof Kobus 


UWAGA! Znacznik IDCMP in- 
formujący użytkownika o naciś- 
nięciu CloseGadget'a w rzeczy- 
wistości nazywa się CLOSEWIN- 
DOW, anie jak było napisane 
w artykule CLOSEWINDO. 

Zmiana została wprowadzo- 
na celowo, aby asemblery nie 
rozróżniające małych i dużych li- 
ter nie generowały komunikatów 
o dwukrotnej definicji tego sym- 
bolu i nazwy procedury zamyka- 
jacej okno: CloseWindow. 





RAM-expansion 


isząc program często chcie- 
Pow wykorzystać mak- 

symalnie dostępną na da- 
nym komputerze pamięć. Jeśli 
program ma pracować w Środo- 
wisku DOS czy WorkBencha to 
nie ma dużego kłopotu: wystar- 
czy sprawdzić ilość dostępnej 
wolnej pamięci np. używając A- 
VAILMEM zexecilibrary (patrz 
Kebab 5/92) a potem ją zaaloko- 
wać używając np. ALLOCMEM. 
Przysłowiowe "schody” zaczyna- 
ją się gdy nie zamierzamy 
w programie korzystać z usług 
systemu operacyjnego lub chce- 
my go nawet 'unieszkodliwić” (bo 
przykładowo naszym programem 
będzie całodyskowe demo i sys- 
tem będzie tylko "przeszkadzał”) 
a mimo to chcielibyśmy wiedzieć 
na ile bajtów RAMu możemy li- 
czyć. 

W praktyce okazuje się że 
całkowite traktowanie systemu 
operacyjnego po macoszemu 
skomplikowałoby nam trochę ży- 
cie i zmuszeni bylibyśmy momen- 
tami pisać procedury które "od 
lat” zaszyte są w ROMie Amigi. 
Mam na myśli procedurę TypeOf- 
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Mem z exec.library, którą wyko- 
rzystamy do określenia czy dana 
Amiga ma rozszerzenie pamięci, 
a jeśli tak, to jakie (przy czym 
jako rozszerzenie potraktujemy 
każdą pamięć powyżej standar- 
dowej wielkości 512KB). 

Otóż procedura TypeOfMem 
zwraca mam typ pamięci, umiesz- 
czonej pod adresem podanym ja- 
ko jej parametr wejściowy (w re- 
jestrze Ai), przy czym typ okreś- 
lany jest analogicznie jak przy 
procedurach ALLOCMEM czy A- 
VAILMEM. Ponieważ TypeOfMem 
jako typ zwraca tylko CHIP lub 
PUBLIC (czyli albo SLOW albo 
FAST) co dla nas nie jest wys- 
tarczającą informacją, skorzys- 
tamy więć z faktu, że TypeOf- 
Mem zwraca zero gdy podany 
przez nas adres nie leży w zna- 
nym systemowi obszarze pamię- 
ci, przy czym, jako taki trakto- 
wany jest także ROM! 

Uwaga! Zauważcie, że po- 
wyższe rozwiązanie pozwala 
nam jedynie określić adres do- 
datkowej pamięci, nie zaś jej 
rozmiar, lecz ponieważ nie spoty- 
ka się rozszerzeń mniejszych niż 
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512 KB więc bez obaw można 
szaleć po całym tym obszarze. 
Myślę, że powyższe informacje 
wystarczą już wszystkim zainte- 
resowanym do napisania odpo- 
wiedniego programu, zaś pozos- 
tałych odsyłam do gotowego 
rozwiązania. Zwróćcie jeszcze u- 
wagę, że nie zawsze jako adres 
dla funkcji TypeOfMem możemy 
podać fizyczny adres początku 
danego rozszerzenia pamięci, po- 
nieważ jest on z reguły zarezer- 
wowarny na użytek systemu (w 
programie adres $80000 jest 
poprawny ponieważ jest to kon- 
tynuacja pamięci CHIP nie zaś 
odrębny obszar!). 

Przykładowo: jeśli chcemy tą 
funkcją sprawdzić podstawowe 
512KB RAMu (od adresu $0000 
do $7ffff) to TypeOfMem zwróci 
nam wartość różną od zera do- 
piero dla adresów od $420 (ang. 
lower bound) w górę (sprawdź- 
cie!), bowiem początek tego ob- 
szaru zarezerwowany jest mię- 
dzy innymi na wektory (np: 
przerwań czy stanów wyjątko- 
wych) procesora. Zamieszczona 
procedurka (Listing 41) zwraca 
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adres pierwszego znalezionego 
rozszerzenia pamięci (w kolej- 
ności CHIP/SLOW/FAST) w re- 
jestrze DO lub wartość zero (0) 
gdy takowego rozszerzenia nie 
stwierdzono. Ponadto w prakty- 
ce okazało się, że z punktu wi- 
dzenia hardware (pomijając najs- 
tarsze wersje) pamięć SLOW 
może być traktowana na równi 
z CHIP, tzn. możemy umieszczać 
tam sample czy grafikę pamięta- 
jac jednak, że wszystkie te dane 
będą widziane jakby znajdowały 











się w rozszerzeniu CHIP RAMie! 
Np: mając sample pod adresem 
$C28200 powinniśmy traktować 
je jakby były pod adresem 
$A8200. 

Metodą alternatywną do po- 
wyższej, jest wykorzystanie 
struktury Memory List zawartej 
w exec.library. Struktura taka is- 
tnieje dla każdego obszaru pa- 
mięci RAM "widzianego” przez 
system operacyjny. Zawiera on 
między innymi adres początkowy 
danego obszaru pamięci jak i je- 


Ponadto, 


go adres końcowy. 
znajdziemy tam adres wskazują- 
cy ciąg znaków (string) opisują - 
cych nam dany rodzaj pamięci 


(Fast/Chip). Te trzy parametry 
wystarczą nam w zupełności do 
napisania kolejnego programiku 
(listing f2), który wypisze nam 
na standardowym wyjściu (patrz 
poprzednie numery  Kebab'a), 
pobrane z MemlListy interesują- 
ce nas dane. 


Mr.Soft / W.F.M.H. 





rupa do której należę, nie 
G jest specjalnie prosta do o- 

pisania. Ponieważ miałem 
już okazję być w innych grupach 
(Quartet i Science 451) - trochę 
zdążyłem już zaobserwować 
zmian zachodzących w ludziach 
w miarę ich dorastania. O ile się 
o to nie zadba - zwykle następu- 
je naturalny *zgon” grupy. Tak 
było w przypadku Quartetu (jed- 
ni przeszli na Amigi, drudzy po 
prostu zaczęli dorośleć, itp.) 
i Science 451 (tego wzięli do woj- 
ska, inni się pożenili). W efekcie 
grupa albo znikała na zawsze al- 
bo odradzała się pod tą samą 
nazwą ale ż innymi, zwykle no- 
wymi na scenie ludźmi. 


Kiedy przewidując koniec 
działalności Science 451 prze- 
niosłem się do grupy Padua, nat- 
rafilem tam na wyjątkowo dobre 
towarzystwo. W grupie znalazło 
się wiele osób, które przebyły d- 
rogę podobną do mojej. Jej trzon 
stanowią bowiem dawni członko- 
wie grupy Beastie Boys. Dołą- 
czyłem do nich zaraz po ukaza- 
niu się ich dyskowego dema 
TORTURE. 


W owym czasie grupa zaczę- 
ła powoli nawiązywać kontakty 
z firmami wydającymi oprogra- 
mowarnie rozrywkowe (gry) ipo 
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konkurencyjnych cenach zaczęto 
pisanie na zamówienie konwersji 
gier z Amigi na C-64 i odwrotnie 
(np. Conquestador). Generalnie 
argumentem przetargowym była 
wysoka jakość naszych produk- 
cji oraz szybki czas realizacji. 
Było to możliwe dzięki podziało- 
wi pracy w zespole. Raz zdarzy- 
ło się, że ktoś nawalił (konkret- 
nie LUBBER) iPadua musiała 
spłacić firmie tzw. fine, czyli 
przewidzianą w umowie karę za 
niedotrzymanie terminu zdania 
gotowego programu. 

Sytuacja zaczęła się powoli 
zmieniać w chwili, gdy kilku 
członków grupy  pokończyło 
szkoły itrafiło do wojska lub, 
tradycyjnie, się pożeniło (następ- 
ni wtym roku..). Gdy tylko to 
zauważyłem, przy najbliższym 
spotkaniu z Ano (Padua HQ) po- 
ruszyłem tę sprawę i naświetli- 
łem dobrze znane mi następstwa. 
Spowodowało to dużą zmianę 
w polityce wewnętrznej grupy (li- 
czącej wówczas około 25 osób 
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z różnych państw). Przede 
wszystkim zrezygnowano z pow- 
szechnej wydajności na korzyść 
spraw osobistych każdego 
z członków Padua. Dzięki temu 
nikt się już nie musiał stresować 
w stylu "niczego nie zrobiłem od 
2 miesięcy - na pewno wyrzucą 
mnie z grupy”. Wręcz przeciwnie: 
ustalono, że należy położyć 
większy nacisk ma rozwijanie 
więzów przyjaźni (co się może 
jeszcze nie raz w życiu przy- 
dać). Zadanie raczej niebagatel- 
ne, mając na względzie liczbę 
krajów wchodzących w rachubę. 
Kilka razy. do roku Padua organi- 
zuje meetingi dla wszystkich jej 
członków, gdzie np. padają pro- 
pozycje np. "dnia bez słowa na 
temat komputerów”. 


To wszystko nie oznacza jed- 
nak zaprzestania działalności. 
Nadal kilka osób pracuje nad 
konwersjami gier, kilka tworzy 
specjalistyczne oprogramowanie 
do modemów "telefonicznych 
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iPacket Radio (kilku ostatnio 
przesadziło i mieli problemy 
w związku z nielegalnym  poru- 
szaniem się po sieciach kompute- 
rowych). Nadal prężnie pracują 
swapperzy. Od 1,5 roku (!) pows- 
taje nowe demo, czyli TORTURE 
ll, ale mając na względzie wymie- 
nione powyżej warunki - trochę 
to "jeszcze” potrwa. A oto aktu- 
alny spis członków grupy: 


ANONYM (koder C-64 i Amiga) 
LEONARDO (koder C-64) 
FRANKY (koder C-64 
edytor magazynu Update) 
CREAT (grafik C-64 i Amiga) 
BULLDOG (muzyk C-64) 


i Amiga; 


ROMAN (grafik C-64 
edytor magazynu Update) 
ARENA (grafik C-64) 
HOBBES (swapper C-64 i Amiga) 
HORNET (koder C-64 i Amiga) 
PIXEL (grafik C-64) 

DIABOLO (koder C-64) 

MAD (grafik i koder C-64 i Ami- 
ga) DEATHLOK  (sysop BBS 
"Blurred Reality” tel. +1-609-455- 
3492 [USA]) 

LOOP (swapper C-64 i Amiga) 
THE CHIEF (public relations ma- 
nager) 

JADAWIN (koder i muzyk C-64) 
ALCHEMIST (sysop BBS "The 
Dungeon” tel.  +1-214-503-7182 
[USA]) 


i Amiga; 


POLONUS (koder C-64, Packet 
Radio BBS: 26.840 LSB POL1PL 
© ITA130-8) 

Chcącym powymieniać się oprog- 
ramowaniem zalecam kontakt na 
te adresy: 

Hobbes 

Andreas Ryck 

Titlisweg 25 A 

D-1207 Berlin 

GERMANY 


Loop Gerorg 
Postfach 400328 
D-44737 Bochum 
GERMANY 


Paweł "POLONUS” Sołtysiński 





A w Bajtku pisali... 


w piwnicy znalazłem tajemni- 

czą paczkę. Po rozpakowaniu 
okazało się, że ów pakunek zawie- 
ra kompletne roczniki Bajtka. Jako 
że w czasach, gdy Bajtek był w za- 
sadzie jedynym (pomijając Kompu- 
ter, który pojawił się nieco później) 
źródłem wiedzy informatycznej, 
dostępnym dla szerokiej rzeszy 
wszelkiej maści maniaków kompute- 
rowych, nie byłem z racji posiada- 
nego ATARI 800XL, zagorzałym 
czytelnikiem kłanu Commodore, po- 
myślałem, że warto nadrobić zaleg- 
łości i przeczytać co wtedy o Ami- 
dze pisano. Jak pomyślałem tak też 
zrobiłem a najciekawszymi wyjątka- 
mi z przeczytanych artykułów 
chciałbym niniejszym podzielić się 
z Czytelnikami Kebaba. 


p ewnego razu robiąc porządki 


Bajtek 3-4/86, "AMIGA kontra 
ATARI ST”, Borys Schrade na podst. 
"Happy Computer”. 


(...) Obie firmy (Commodore i A- 
tari - przyp. red.) zdecydowały się 
na dyski 3.5 calowe. Wmontowana 
lub osobno dostępna stacja pamięci 
dyskowej Amigi ma pojemność 880 
kilobajtów. Atari poleca na razie 
dwa typy stacji: jeden używający 
dysku jednostronnie (360 kilobaj- 
tów) i drugi, obustronny (720 kilobaj- 
tów). Oba omawiane komputery róż- 
nią się znacznie czasem wczytywa- 
nia spisu treści jednego dysku; Ami- 
ga potrzebuje na wczytanie spisu 
treści jednego dysku 9 sekund, Ata- 
ri ST tylko 3 sekundy. (...) Amiga ma 
bardzo dobrą grafikę: Można w niej 
mieszać kolory. Obydwa komputery 
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mają rozdzielczość 640x400 punk- 
tów (w dwu kolorach). (...) 


tk w 


Bajtek 1/87, "Centrum oblicze- 
niowe i gryzonie czyli AMIGA”, MS. 
(Michał Silski). 


(..) Mało tego, AMIGA posiada 
w swym wnętrzu trzy specjalizowa- 
ne procesory, pieszczotliwie nazwa- 
ne Agnes, Daphne i Portia, zajmują- 
ce się grafiką, animacją, dźwiękiem, 
portami we/wy i czym tylko jeszcze 
się da, pozostawiając głównemu 
procesorowi praktycznie tylko obli- 
czenia. (..) Rozdzielczość ekranu 
graficznego wynosi od 320x200 pkt. 
do 640x400 pkt, przy 4096 kolo- 
rach, co najciekawsze, możliwych 
do jednoczesnego otrzymania na 
ekranie! Poza grafiką o niewiary- 
godnej jakości AMIGA pozwala nam 
definiować znane ze starszych mo- 
deli "duszki" (sprites), tyle że ich i- 
lość i wielkość nie podlega już ta- 
kim ograniczeniom, jak kiedyś. 
Duszków jest teoretycznie 8, ale 
w rzeczywistości możemy na ekra- 
nie zobaczyć dowolną ich liczbę. 
Jeżeli ktoś nie interesuje się grafiką, 
AMIGA oferuje doskonały tryb teks- 
towy (80 znaków * 25 wierszy) o- 
raz ogromne możliwości dźwiękowe. 
Cztery kanały cyfrowe syntezatora 
pozwalają tworzyć dowolne dźwięki 
bez żadnych ograniczeń. Można od- 
twarzać muzykę przesłaną cyfrowo 
z Compact-Disku, można generować 
doskonale brzmiącą ludzką mowę, 
można imitować instrumenty lub or- 
kiestry, można wreszcie wprowa- 
dzić do pamięci komputera cyfrowy 
zapis dowolnej muzyki, korzystając 
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ż wbudowanego wejścia analogo- 
wo-cyfrowego (tzw. digitizer). (...) 
Niezrozumiały jest też długi czas 
dostępu do katalogu dysku - przy 
organizacji wewnętrznej komputera 
zużyciem 25 kanałów DMA czas 
ten powinien być niezauważalnie 
krótki. (...) 


e te 


Bajtek 3/88, "AMIGA superkom- 
puter pod strzechy”, Dominik Fal- 
kowski. 


(...) Nowatorstwo Amigi 2000 po- 
lega na współpracy dwóch syste- 
mów: INTEL i MOTOROLA czyli MS- 
DOS i AMIGA-DOS lub jak kto woli 
IBM PC/XT/AT i AMIGA. Współpracę 
tę umożliwią bridgeboard czyli karta 
koordynująca współpracę obu sys- 
temów. Bridgeboard umożliwia zas- 
tosowanie tysięcy programów 
sprawdzonych na komputerach IBM. 
Amiga 2000 umożliwia również tzw. 
multitasking czyli obsługę kilku prog- 
ramów jednocześnie. Powoduje to, 
że bez najmniejszych kłopotów mo- 
żemy połączyć kilka programów 
ikorzystać z nich jak gdyby to był 
jeden oryginalny program. Amiga 
2000 to również fenomenalna grafi- 
ka. Procesor MOTOROLA 68000 
wspomagany przez 3 pozostałe 
koprocesory pozwala na tworzenie 
płynnie animowanej grafiki trójwy- 
miarowej, definiowanie poruszają- 
cych się obiektów (znane z kompu- 
terów domowych sprite'y). Maksy- 
malna rozdzielczość wynosi 
640x512 punktów (wykorzystujemy 
wtedy 16 kolorów z palety 4096 ko- 
lorów). Pozostałe tryby pracy pro- 
cesora graficznego to 320x256 (32 
kolory), 320x512 i 640x256. Jest 
więc z czego wybierać. (...) 

Wyczytał i komentarzami nie o- 
patrzył: Krzysztof Kobus 
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nimacja komputerowa to 
Ą sr która ostatnimi 

czasy robi szaloną wręcz 
furorę. Teledyski, filmy i reklamy 
telewizyjne pełne są generowa- 
nych za pomocą komputerów 
sekwencji - od konwencjonalnych 
animacji stworzonych przy użyciu 
programów pokroju Deluxe Pa- 
inta, poprzez ray tracing, na 
nieco nadużywanym morphingu 
skończywszy. 


Amiga, która z założenia była 
projektowana jako komputer ma- 
jący dysponować niezwykle 
szybką grafiką, obecnie przeży- 
wa swoje najlepsze dni. Powsta- 
je masa specjalistycznego oprog- 
ramowania, swoją jakością nie- 
rzadko przewyższającego soft- 
ware dla stacji roboczych (myślę 
tu oRealu 3D V2  iMorph 
Plus'ie). Tak się szczęśliwie 
składa, że amigowy format zapi- 
su animacji firma Sparta ustaliła 
na długo przed rozpoczęciem się 
owej gorączki, co pozwoliło unik- 
nąć niezwykle cenionej w świecie 
pecetów mnogości standardów. 
Zanim jednak  zagłębimy się 
w szczegóły struktur IFF ANIM, 


o kompresji animacji 
gólności słów parę... 


Ww o- 


Konieczność przechowania kil- 
kudziesięciu obrazów dla każdej 
sekundy animacji zmusza nas 
bądź do posiadania pojemnych 
pamięci, bądź do stosowania e- 
fektywnych algorytmów kompre- 
sji. Ponieważ pamięć wciąż jesz- 
cze kosztuje drożej niż wymyśla- 
nie algorytmów (nad czym jako 
programista szczerze ubolewam), 
miast zakupów w gatunku kolej- 
nego 2GB HD lub 32MB RAM, du- 
żo powszechniej stosuje się 


programowe techniki usuwania 
redundantnych danych. 
Gdy przychodzi do wyboru 


metody jaką tego dokonamy, 
najprostszym rozwiązaniem wy- 
daje się być kompresja kolejnych 
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klatek za pomocą czegoś, co da 
się Potem w rozsądnym czasie 
przywrócić do postaci wyjścio- 
wej. Na szybkiej Amidze mógłby 
to być Imploding, na wolniejszej 
Run Length Encoding. Prakty- 
ka pokazała jednak, że osiągnię- 
te zyski, szczególnie w przypad- 
ku bardziej skomplikowanych ob- 
razów nie są zadowalające. 

Na szczęście nie trzeba było 
błyskotliwości geniusza, aby 
spostrzec iż jest to ogromne pole 
do popisu dla metod kodowania 
względnego (patrz Kebab 11-12/ 
92). Następujące po sobie obra- 
zy są przecież na ogół zbliżone 
wyglądem inawet w przypadku 
bardzo drastycznych zmian 
z klatki na klatkę, znaczny pro- 
cent powierzchni ekranu pozos- 
taje w bezruchu. Tak więc wys- 
tarczy zapamiętywać tylko owe 
zmiany, w miarę możliwości 
czymś je dodatkowo pakując. 
Tak działają wszystkie nowo- 
czesne techniki kompresji anima- 
cji, wliczając w to MPEG - niez- 
miernie bardziej zaawansowany 
niż IFF ANIM, lecz też w znacz- 
nej mierze bazujący na kodowa- 
niu różnic między kolejnymi klat- 
kami (jeśli Czytelnicy wykażą od- 
powiednie zainteresowanie - listy 
- omówimy sobie również MPEG). 

Powyższa technika ma jesz- 
cze tę zaletę, iż nie musimy de- 
kompresować za każdym razem 
całości obrazu, lecz tylko jego 
zmienioną część. W ogromnej 
większości przypadków poprawia 
to znacznie prędkość odtwarza- 
nia animacji. 


Jaka by jednak ta poprawa 
prędkości nie była - zawsze 
znajdzie się sekwencja, której 
nie da się zdekompresować pod- 
czas okresu wygaszenia wiązki 
kreślącej obraz na ekranie moni- 
tora. Narażeni bylibyśmy w ta- 
kim przypadku na "skoki" i "rwa- 
nie się” obrazu (patrz format QU- 
ICKTIME dla komputerów Macin- 
tosh iPC). Aby uniknąć podob- 
nych ekscesów stosuje się pow- 


ŁERANN 








W dzisiejszym 
odcinku naszego 
krótkiego cyklu 
poświęconego 
formatowi IFF 
przyjrzymy się 
dokładniej jego 
odmianie służą- 
cej do zapisu a- 
nimacji - IFF A- 
NIM 


szechnie tzw. double-buffering, 
znany jeszcze z czasów Atari 
800XL iC64, gdzie podczas 
wyświetlania jednej klatki drugą 
dekompresuje się do specjalnego 
bufora, by w chwili gdy jest goto- 
wa błyskawicznie ją wyświetlić. 
Takie podejście do sprawy wy- 
musza jednak kodowanie różnic 
nie pomiędzy następującymi po 
sobie obrazami, lecz pomiędzy 
aktualnym, a tym który pojawił 
się dwie ramki wcześniej. Trud- 
no jednak nazwać to komplika- 
cją, szczególnie jeśli zauważyć, 
iż IFF ANIM umożliwia zapis obu 
wspomnianych typów animacji. 


FORM ANIM 


rozpoczyna się od struktury 
FORM ILBM (omówionej dokład- 
nie w poprzednim Kebabie) - czyli 
zwykłego obrazka, który jest 
pierwszą klatką naszej animacji. 
Każda szanująca się "oglądacz- 
ka” do grafiki pokaże nam przy- 
najmniej ową klatkę, co umożli- 
wia łatwą identyfikację bez pot- 
rzeby ładowania całości pliku. 
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Następnie zapisane są już chunki 
będące informacjami o zmianach, 
które następują z obrazu na ob- 


raz. 
tak: 

Oczywiście jest to schemat 
bardzo ogólny, bo jak powinniś- 
cie wiedzieć z poprzedniego nu- 
meru naszego pisma, ilość i roż- 


Schematycznie wygląda to 


mienię je jednak bez wyjątków: 


0 - brak kompresji, 

1 - tryb XOR ILBM, 

2 - tryb Long Delta, 

3 - tryb Short Delta, 

4 - ogólny tryb short/long Delta, 

5 - tryb Byte Vertical Delta 
(praktycznie jedyny spotykany) 

7 - tryb short/long Vertical 
Delta, 

8 - format używany przez 
ASDG, 74 - (ASCII "J”) zare- 
zerwowany przez Erica Gra- 
hama (brak innych danych) 


Pomimo tej pozornej mno- 
gości formatów, współczesne 
programy odtwarzające po- 
winny w zasadzie przejmować 


FORM ANIM 

FORM ILBM pierwsza klatka 
..BMHD zapisana jako "normalny" 
.. CMAP obrazek 
.. BODY 
. FORM ILBM druga klatka 
.. ANHD 
.. DLTA 
. FORM ILBM trzecia klatka 
.. ANHD 
.. DLTA 


itd. 


łożenie chunków w pliku IFF są 
praktycznie dowolne - dbać nale- 
ży tylko oto, aby zachowana 
była kolejność klatek. 


ANHD (ANimation HeaDer) 


to chunk będący odpowiedni- 
kem BMHD w obrazku statycz- 
nym. Podobnie jak ion, ma za 
zadanie dostarczać  dodatko- 
wych informacji, które mogą oka- 
zać się pomocne bądź niezbędne 
do zdekodowania klatki animacji. 
A oto jego zawartość: 


00 UBYTE operation 
01 UBYTE mask 

02 UWORD wh 

06 WORD xy 

10 ULONG abstime 
14 ULONG reltime 
18  UBYTE interleave 
19 UBYTE pado0 

20 ULONG bits 

24 UBYTE pad[16] 


i znaczenie poszczególnych 
pól: 

operation - metoda kompresji 
danych. Tu mała dygresja. Pop- 
rzez lata doskonalono zarówno 
prędkość odtwarzania jak i tech- 
niki pakowania animacji, co zao- 
wocowało możliwością napotka- 
nia w tym bajcie różnych wartoś- 
ci. Wszystkie formaty o numerku 
mniejszym od pięciu to już właś- 
ciwie historia, dla porządku wy- 


się jedynie ANIM5 i ANIM7. 

Choć obecnie ten pierwszy 

dominuje i jest jedynym gene- 
rowanym przez programy komer- 
cyjne (z małym wyjątkiem dla 
pewnej prehistorycznej wersji Vi- 
deoscape), to w bliskiej przysz- 
łości, 
się Amig wyposażonych w chip- 
set AGA, należy liczyć się ze 
wzrastającą popularnością A- 
NIM7, który na takowym sprzęcie 
daje istotne różnice w prędkości 
odtwarzania (na plus, naturalnie). 
Nasz opis chunku DLTA będzie 
dotyczył tego występującego 
w ANIM5, jako najbardziej roz- 
powszechnionego (wiadomość 
dla posiadaczy A1200 i A4000 - 
format ANIM7 mamy już "na ta- 
pecie” i wkrótce możecie spo- 
dziewać się artykułu na jego te- 
mat). Wartość zerowa w polu o- 
peration oznacza, iż należy spo- 
dziewać się chunku BODY, a nie 
DLTA. Sytuacja taka wystąpi na 
przykład wtedy, gdy ANHD poja- 
wił się w obrębie FORM ILBM o- 
pisującego pierwszą klatkę. 
Wówczas informacje w nim za- 
warte mogą dotyczyć czasu 
wyświetlania owej klatki. 


mask - tylko dla trybu XOR. 
Poszczególne bity determinują 
czy w odpowiednim bitplanie nas- 
tąpiła zmiana. 


wh - tylko dla trybu XOR. 
Szerokość i wysokość danych 
zawartych w BODY. 


x,y - tylko dla trybu XOR. Po- 


w miarę upowszechniania : 
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zycja prostokąta zdefiniowanego 
powyżej. Pola w, h, x, y służyć 
miały przyspieszeniu dekompresji 
w sytuacji gdy tylko pojedynczy 
fragment ekranu ulega zmianie, i- 
dea bierze jednak w łeb w chwili 
gdy animujemy, dajmy na to, pik- 
sel w prawym-górnym rogu ekra- 
nu i podobny piksel w lewym-dol- 
nym. 


abstime - obecnie nieużywane. 
Określa ilość czasu, która powin- 
na upłynąć od chwili wyświetle- 
nia pierwszej klatki animacji 
w jednostkach równych 1/60 se- 
kundy. 


reliime - czas, który powinien 
upłynąć od chwili wyświetlenia 
poprzedniej klatki w jednostkach 
równych 1/60 sekundy. 


interleave - pole informujące 
nas otym, którą klatkę wstecz 
modyfikują dane w chunku DLTA. 
Wartości 0 i 2 oznaczają w tym 
przypadku to samo i są najczęś- 
ciej (o ile nie jedynie) spotykane 
- umożliwiają szybki i wygodny 
doubie-buffering. Jedynka oz- 
naczałaby modyfikację aktualnie 
wyświetlanych danych, co 
w niektórych zastosowaniach 
może być pożądane. 


pad0 - bajt niewykorzystany, 
wyrównuje offset (przesunięcie) 
w strukturze do długiego słowa. 


bits - bity obecne w tym polu 
zawierają informacje dotyczące 
różnych trybów pracy metod pią- 
tej, szóstej i siódmej. Obecnie u- 
żywane jest sześć spośród nich 
i definiuje się je następująco: 


wspólna lista 
informacyjna 
dla wszystkich 
bitplanów 





















oddzielne 
informacje 
dla każdego 
bitplanu 


4 kompresja kompresja 
pozioma pionowa 
5 short info long info 
offsets offsets 
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W praktyce interesujący nas 
ANIM5 nie wykorzystuje żadnego 
spośród tych bitów, lecz można 
sobie wyobrazić pewne zastoso- 
wania, w których mogłyby się o- 
ne okazać przydatne - przykła- 
dowo animacje typu "ping-pong" 
zużyciem bitu pierwszego, ok- 
reślającego typ danych: set - 
dane z chunku DLTA zastępują 
dane na ekranie (w buforze), 
XOR - na ekran (do bufora) węd- 
ruje różnica symetryczna danych 
z chunku DLTA i bufora. 


pad - szesnaście wolnych baj- 
tów z przeznaczeniem do wyko- 
rzystania w przyszłości. 


Chunk DLTA 


w przypadku formatu ANIM5 
rozpoczyna się od szesnastu 
długich słów, wskazujących po- 
czątek danych dla kolejnych bit- 
planów. Celem uzyskania adresu 
bezwzględnego, należy zsumo- 
wać adres początku chunka 
w pamięci z zawartością pola 
odpowiadającego danemu bitpla- 
nowi. Jak dotychczas wykorzys- 
tuje się pierwsze osiem wskaźni- 
ków, lecz kto wie co będzie dzia- 
ło się z chwilą wprowadzenia na 
rynek chipsetu AAA... 


Pod uzyskanym w powyższy 
sposób adresem znajdują się 











skompresowane dane o zmia- 
nach, które zaszły na określo- 
nym bitplanie. Mamy tu do czy- 
nienia  zkompresją pionową, 
gdzie ekran podzielony jest na 
podłużne pasy o szerokości jed- 
nego bajtu i wysokości równej 
liczbie linii składających się na 
obraz. Łatwo policzyć, że ekran 
o rozdzielczości 320 na 256 pik- 
seli zostanie poszatkowany na 
czterdzieści kolumn, każda 256 
bajtów wysoka. Dane kolumny 
rozpoczynają się od bajtu okreś- 
lającego ilość segmentów, na 
które jest ona podzielona. Zero 
w tym miejscu oznacza, iż w ko- 
lumnie nie występują żadne zmia- 
ny. Jeżeli jednak zaistniały ja- 
kieś różnice, jako kolejny napoty- 
kamy bajt informujący o typie 
segmentu jaki poprzedza. Możli- 
wości są trzy: 


1. Bajt zerowy - skompreso- 
wana sekwencja powtarzających 
się wartości. Zaraz ża nim żnaj- 
dziemy ilość powtórzeń, a nas- 
tępnie daną do powielenia. 

2. Bajt z ustawionym najstar- 
szym bitem - sekwencja różnią- 
cych się wartości. Liczba pozos- 
tała po zgaszeniu siódmego bitu 
oznacza ilość danych, które nale- 
ży przepisać na ekran z miejsca 
znajdującego się bezpośrednio 
za omawianym bajtem. 

3. Bajt niezerowy ze skaso- 
wanym najstarszym bitem - tu 
się nic nie zmieniło. Należy prze- 


sunąć się w dół kolumny o liczbę 
linii równą temu bajtowi. 


We wszystkich przypadkach 
nie zapominajmy, że jest to kom- 
presja pionowa i aby przesunąć 
się o daną liczbę linii, do aktual- 
nego adresu należy dodać tę 
liczbę pomnożoną przez ilość 
bajtów w lini (w powyższym 
przykładzie - czterdzieści). 


ljeszcze jedna uwaga tech- 
niczna: jeśli podczas odtwarzania 
animacji natkniecie się na chunk 
CMAP, pamiętajcie by uaktualnić 
copperlistę zawartymi w nim da- 
nymi, które od tej chwili stają się 
globalne (do czasu napotkania 
następnego CMAP, oczywiście). 


To tyle dobrego (mam nadzie- 
ję) na dziś, nasz mini-cykl będzie 
kontunuowany w następnym nu- 
merze gdzie zajmiemy się forma- 
tem 8SVX, za dwa miesiące na- 
tomiast powrócimy do animacji, 
tym rażem typu ANIM7. Że 
względów technicznych (brak 
miejsca) nie jesteśmy niestety 
w stanie podarować Wam "anim- 
playera” - za co na wszelki wy- 
padek przepraszamy, jeśli jed- 
nak żaistnieje takie zapotrzebo- 
wanie, z miłą chęcią umieścimy 
go na naszym dysku "public do- 
main”. 


Miłosław "Thorgal" Smyk 





SID 8 VIC - Demonic Labs 


yło nam bardzo miło otrzy- 
5 mać trzeci egzemplarz 

wrocławskiego magazynu 
dyskietkowego SID'n'VIC. Muszę 
dodać, że śledzę pracę autorów 
już od pierwszego numeru tego 
magazynu (dzięki uprzejmości 
Autorów, którzy dbali o odpo- 
wiednio szybkie przysyłanie no- 
wych produkcji). Dlaczego zatem 
opisujemy dopiero 3 numer? To 
proste: należało się przekonać 
co do uporu wydawców i kierun- 
ku rozwoju magazynu (mam nad- 
zieję, że Autorzy, czyli Demonic 
Labs, zrozumieją i wybaczą to 


12 


niedowiarstwo). Sądzę 
jednak, że opłacało się 
poczekać, gdyż dopiero 
ten numer czyta się "ze 
smakiem”! A oto kilka szczegó- 
łów: 


- magazyn SID 8 VIC jest 
przeznaczony dla użytkowników 
Commdore 64 i w nadesłanej do 
nas postaci (dyskietka) zawierał 
oprócz "części do czytania” tak- 
że kilka innych dodatków takich 
jak proste edytory, mapę do gry, 
zbiór obrazków grafika ż Demo- 
nic Labs itp. 

















LENDA 





twórców, 


- wedle zamysłu 
magazyn ten ma być od następ- 
nego numeru sprzedawany za ja- 


kąś przyzwoitą cenę 
u miejscowego handlarza) 


(pytaj 


- magazyn jest otwarty na 
teksty pisane przez jego czytel- 
ników - podany jest adres i za- 
sady formatowania tekstów 
W środku 


Aco w środku? 
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znaleźć można opisy, wartościo- 
we(!) felietony, kilka dowcipnych 
tekstów (m.in. miksowanie zna- 
nych z radia i telewizji reklam), 
ogłoszenia i reklamy. 


Na uwagę zasługują zwłasz- 
cza felietony (zwłaszcza ten na 
temat wyników połączenia hand- 
larzy iMikrus Copy - brawo 
Slash!) i dowcipne, "Murphy-pod- 
obne” prawa o nieuchronności 
pecha i błędnej interpretacji. 

Na osobne omówienie zasłu- 
guje komfort obsługi samego ma- 
gazynu. Całość "do czytania” 
wgrywana jest do pamięci 
w postaci jednego zbioru, który 
mieści w sobie ponad 100 kB tek- 


stów, dekompresowanych w mo- 
mencie ich wywołania. Obsługa 
stron i wybieranie artykułów od- 
bywa się za pomocą rewelacyj- 
nie funkcjonalnego urządzenia 
zewnętrznego, czyli joysiick'a. 
Na dodatek program wyposażo- 
no nawet w możliwość regulowa- 
nia głośności muzyki (każdy mo- 
że kręcić czym tylko chce, po- 
tencjometrem w monitorze/telewi- 
zorze lub programowo - zawsze 
to jednak fajnie, że jest wybór). 
Do miłych dodatków należy moż- 
liwość resetowania komputera 
kombinacją klawiszy CTRL i obu 
SHIFT'ów oraz ponowny reboot 
dysku (o ile nie mamy włożonego 
cartridge'a...). 
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Przy tworzeniu magazynu u- 
dzielają się następujące osoby: 
Slash, Yuppie, Lifter, Raven i Zig- 
zag. Tekstami również zasilili: 
Chief, Comer, Interlog, Chris. 


Korespondencja na adres: 


Demonic Labs 
57-414 Wrocław 47 
skr.poczt. 2314 


P.S. Autorów zapraszamy do 
współpracy z KEBABEM! Jesteś- 
cie tu mile widziani! 


Od dechy do dechy przeczy- 
tał i omówił 
Paweł Sołtysiński 





Opis BootX'a 


wania wirusów powoli mija. 

Trudno wymyślić już wiru- 
sa, który oszuka stosowane 
powszechnie zabezpieczenia. Wi- 
rusy instalujące się na bootb- 
lock'u nie mają przyszłości -każ- 
dy może wyświetlić go sobie 
w postaci ASCII i w razie potrze- 
by zapisać w jego miejsce jedne- 
go z 'protectorów”. Wirusów pli- 
kowych nigdy nie było zbyt wie- 
le, a ponadto gdy ktoś raz już 
pozna, że przykładowo plik Virus 
Terminator jest niebezpieczny, to 
zaraz wszyscy się go bez prob- 
lemów pozbędą. 

Złote czasy wirusów disk-vali- 
datorowych skończyły się 
z chwilą pojawienia się Kickstar- 
tu 2.0. W nowszych systemach, 
disk-validator jest już na stałe 
w ROMie. Przy okazji należy 
nadmienić, że nasze kochane ży- 
jątka w ogóle są mało odporne 
na zmiany środowiska (systemu). 
Są wirusy żyjące tylko przy jed- 
nym, określonym - Kickstarcie, 
aw przypadku prób uruchomia 
go na innym systemie, zamiast 
harców mikroba, medytuje Guru. 
Właściwie pozostają na placu 
boju wirusy linkowe. Tak jak 
wykrycie wirusa w pamięci nie 
stwarza poważniejszych proble- 


E ra niekontrolowanego pano- 
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mów, to rozpoznanie z którego 
pliku się on wykluł jest już 
sprawą może nie trudniejszą, ale 
kłopotliwą. Oprócz tego zlikwido- 
wanie podejrzanego bootblock'a 
czy wirusa plikowego Sprowa- 
dzało się po prostu do ich usu- 
nięcia, natomiast walka z "linke- 
rami” często może kończyć się 
wylaniem dziecka z kąpielą - wy- 
rzucenie wirusa=strata — pliku. 
Można poradzić sobie z tym pop- 
rzeż ręczne wycinanie fragmen- 
tów kodu z zarażonego progra- 
mu. 


Jak widać wirusy są w defen- 
sywie, lecz kto wie czy nie poja- 
wi się ich nowa generacja, która 
zakpi sobie ż dotychczasowych 
zabezpieczeń? Oby nie... 


Dla ułatwienia przy wypędza- 
niu mikrobów z naszego kompu- 
tera prezentujemy pełny opis 
najlepszego chyba programu an- 
tywirusowego, czyli BootX'a. 


Na wstępie jednak proponuję 
skrócony kurs wykrywania wiru- 
sów. 


ALARM: 


- przeważnie dowiadujemy się 


ZENAŃ 








o wirusie z czerwonej migającej 
ramki, podobnej do Guru Medita- 
tion. Najczęściej pojawia się ona 
w czasie bootowania dyskietki 
na której nagrany został bootb- 
lock testujący wektory pod które 
wirus mógł się podczepić. Komu- 
nikat tego typu nie musi koniecz- 
nie znaczyć, że na pewno mamy 
wirusa, ponieważ  podczepione 
mogą być też inne użytkowe 
programy, nie wyłączając nawet 
protektorów - na przykład niech 
będzie to LVD (Link Virus Detec- 
tor). 


- efektami mogącymi również 
świadczyć o działalności wirusa 
są częste uszkodzenia zapisu na 
dyskietce, bez wiadomej przy- 
czyny. Tu znowu nie mamy do 
końca pewności czy to na pewno 
sprawka wirusa, gdyż pamiętaj- 
my, że dyski nie są niezniszczal- 
ne, a sprawę mąci jeszcze do- 
datkowa okoliczność, gdzie błę- 
dy zróżnych względów mogą 
wysytąpić nie tylko na uszkodzo- 
nej dyskietce. 


- innymi przesłankami są "nie- 
zidentyfikowane obiekty na dys- 
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ku”, czyli pliki których nie przeg- 
rywaliśmy, wolne spacje w star- 
tup-sequence (ten objaw jest 
charakterystyczną cechą kilku 
wirusów), zmieniona długość pli- 
ków. Znowu należy zachować 
zimną krew ze względu na możli- 
wość zakładania plików konfigu- 
racyjnych przeż różne programy 
np. Cygnus nagrywa konfigurację 
w pliku ceddefaulis w katologu s. 

Natomiast w przypadku zmia- 
ny długości programów to jeżeli 
wykluczymy operacje osób trze- 
cich jak na przykład dokonanie 
kompresji, to zmiana ta jest bar- 
dzo poważną przesłanką co do 
obecności intruza i wymaga na- 
tychmiastowego sprawdzenia - 
w końcu pewności w stosunku 
do naszch podejrzeń nabieramy 
po komunikacie wirusa, w którym 
raczy poinformować, że sobie 
harcuje. Komunikaty te mogą być 
składane w formie pisemnej, 
bądź też za pomocą szeregu 
mniej lub bardziej idiotycznych e- 
fekcików, na przykład zamiana 
pointera myszki na niecenzuralny 
kształt.  Pewności  nabieramy 
również po komunikacie progra- 
mu antywirusowego, że KONK- 
RETNY wirus został odkryty 
w pamięci lub na dysku. Ważne 
jest to czy winowajca został wy- 
mieniony po imieniu, gdyż w prze- 
ciwnym wypadku obowiązują te 
same zastrzeżenia jak przy ram- 
kach typu Alert. 


PIERWSZA POMOC: 


- Oodsegregować dyski które 
były w użyciu w okresie pojawie- 
nia się podejrzanych okolicznoś- 
ci. Z selekcji mogą zostać wyłą- 
czone tylko takie dyski, które 
przez cały czas były zabezpie- 


Jeśli jesteś autorem gry lub programu 


edukacyjnego na komputery: 


AMIGA, C-64, IBM PC, skontaktuj się z nami. 


Pomożemy Ci wydać twoje dzieło. 


Nie zwlekaj. Oferujemy bardzo korzystne 


warunki współpracy. 


TIMSOFT, 75-359 Koszalin 
ul. Kościuszkowców 8 
tel. (094) 433-582 
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czone przed nagraniem ico do 
których istnieje pewność, że nie 
są źródłem kłopotów. 


- wyczyścić sumiennie pamięć 
- najlepiej wyłączając komputer 
z sieci. 


- ze 100% niezarażonego dys- 
ku uruchomić wybrany program 
antywirusowy. Ze względu na to, 
że w niniejszym artykule koncen- 
trujemy się na programie BootX, 
będziemy więc opisywać postę- 
powanie jakby tym wybranym 
był właśnie on. 


WIELKIE POLOWANIE: 


- najpierw wyszukujemy wiru- 
sów bootblokowych. Wkładamy 
po kolei poszczególne dyski 
ibacznie obserwujemy jak za- 
chowa się BootX. Wyświetlenie 
nazwy bootbloka powoduje jego 
rozpoznanie i pozwala na trafną 
ocenę. Jeżeli pojawi się nazwa 
wirusa, należy skorzystać z dob- 
rodziejstwa funkcji Install - patrz 
opis. Gdy BootX nie rozpozna 
boota, przyglądamy się jego za- 
wartości przedstawionej w pos- 
taci tekstu ASCII. Czasem autor 
wirusa zostawia tam wszystkie 
informacje. Gdy nic podejrzanego 
nie zostanie znalezone, BootX nie 
jest w stanie już nic poradzić. 
Jego główną (chyba jedyną) wa- 
dą jest brak opcji analizy bootb- 
loku jak to ma miejsce w Virus 
Expercie. Wyjątkowo sięgamy po 
tego drugiego i jeżeli nadal nic 
z tego nie wynika a my dalej jes- 
teśmy pełni podejrzeń, pozostaje 
resourcer i wnikliwa analiza kodu 
boota. 


- BootX sprawdza wirusy pli- 
kowe ilinkowe za jednym zama- 
chem. Służy do te- 
go opcja Check Fi- 
les. W tym momen- 
cie nasze działanie 
ogranicza się do 
wydawania wyroku 
na zidentyfikowane 
mikroby. Nie zaw- 


sze jest możliwe 
znalezienio go, 
przykładowo jeżeli 


program do którego 
się dołączył został 
następnie skompre- 


ŁENANA 


sowany programem innym niż Po- 


wer Packer. W stosunku do 
szczególnie podejrzanych plików 
możemy przeprowadzić proces 
dekompresji, by następnie powtó- 
rzyć procedurę sprawdzającą. 
Gdy nic nie żostanie znalezione, 
a nasza  chorobliwa _podejrzli- 
wość nie została zaspokojona, 
zawsze pod ręką jest resourcer. 


- znalezione wirusy bezwzg- 
lędnie usuwamy, chyba że są o- 
ne nowe i chcemy je włączyć do 
biblioteki brainfile, zawierającej 
zapamiętane booty. 


NAPRAWIANIE SZKÓD: 


- jeżeli znaleźliśmy Saddama, 
możemy skorygować uszkodzo- 
ne przez jego wygłupy bloki. Słu- 
ży do tego opcja Repair Disk. 


- w przypadku uszkodzenia 
plików typu biblioteki, fonty itp. u- 
zupełniamy je takimi samymi z in- 
nych dysków. Gdy wirus nagrze- 
bał coś na dysku i w innych pli- 
kach, pracę zlecamy najlepiej 
FixDiskowi, choć oczywiście nie 
wszystkie szkody dadzą się nap- 
rawić. Pliki uratowane przegry- 
wamy na inny dysk, a stary for- 
matujemy. 


CZYNNOŚCI TOWARZYSZĄCE: 


- do tej kategorii zaliczają się 
działania nie wynikające z pot- 
rzeby lecz z nakazów moralności 
ietyki. Warto więc powiadomić 
o naszych kłopotach kolegów 
którzy pożyczyli nam ostatnio 
dyski iktórym my pożyczaliśmy. 
Niech sami sprawdzą Czy nie 
mają wirusa inie jest tu ważne 
kto go niechcący rozpowszech- 
nił. 


- pamiętajmy o szerokiej profi- 
laktyce (ojej brzmi to jak z ulotki 
o AIDS!) 


Tak wygląda 
przebieg działania 
Teraz obiecany opis. 


przeważnie 
z wirusami. 


Funkcje dostępne z ekranu 
QUIT : Wyjście z BootX'a 


READ BB: Wgrywa bootblock 


Nr 6 '93 








z wybranej stacji do pamięci. 


WRITE BB : Instaluje bootb- 
lock z pamięci na dysk w wybra- 
nej stacji. 


DFO: : Wybiera stację DFO: do 
pracy z programem. 


DFt: ... DF3: : Analogicznie jak 
DFO:. 


LOCK DRIVE: Zabezpiecza 
system (przy wkładaniu dysku 
do stacji) przed wirusami lokują- 
cymi się w disk-validatorze. Użyj 
tej funkcji przy sprawdzaniu lub 
naprawianiu dysku np. z wirusem 
Saddam. 


INSTALL : Instaluje wybrany 
bootblock na dysk w danej sta- 
cji Wyboru danego bootblock'u 
dokonuje się spośród wielu boot- 
block'ów "wbudowanych” 
w program (jak tworzyć własny 
zestaw bootbiocków do instalacji 
pokazano w Kebabie 9 92). 


< > Wybór poprzedniego/ 
następnego wbudowanego boot- 
block'a. 


To były wszystkie funkcje 
dostępne bezpośrednio z ekranu. 
Teraz kolej na opisanie menu. 


Menu PROJECT 


LOAD BOOTBLOCK LIBRARY 
Uruchamiając tę opcję można 
załadować inną od standardowej 
bibliotekę bootblock'ów. Standar- 
dową _ biblioteką jest  Bo- 
otX.BBlib, ładowana automa- 
tycznie przy uruchamianiu prog- 
ramu. 


LOAD RECOG FILE : BootX 
do rozpoznawania wirusów i bo- 
otblock'ów używa danych z pliku 
BootX.FRiecog i właśnie ta opcja 
pozwala na wgranie alternatyw- 
nego do oryginalnego i ładowa- 
nego przy starcie programu, pliku 
Recog. 


Uwaga! Jeżeli posiadasz Kick- 
start 1.3 i smutno Ci, że nie mo- 
żesz używać BootX'a w jego u- 
lepszonych wersjach, to śpieszy- 
my donieść, że nowe pliki recog 
pasują do starszych wersji. Nie 


Nr 6 '93 


wiadomo tylko, czy wraz z cza- 
sem, autor Peter Stuer, nie zmieni 
ich formatu... 


SHOW KNOWN  BOOTB- 
LOCKS : Wyświetla listę zna- 
nych programowi bootblock'ów. 


SHOW KNOWN BOOTVIRU- 
SES : Wyświetla listę wirusów 
bootblockowych. Na liście tej 
uwzględniany będzie tylko jeden 
wirus z rodziny swych klonów, 
np. Lamer Exterminator wypisany 
zostanie tylko raz, ale jego muta- 
cje są znane. 


SHOW KNOWN  FILEVIRU- 
SES Wyświetla spis znanych 
programowi wirusów plikowych. 


GO TO SLEEP "Usypia” 
program, tworząc małe okienko 
BootX. Powrót do programu nas- 
tępuje po "kliknięciu" na nim ko- 


lejno lewym iprawym przycis- 
kiem myszy. 
ABOUT : Wyświetla informa- 


cje o programie BootX. 


Menu BOOTBLOCKS 


LOAD...: Pozwala na wybranie 
pliku i wczytanie go jako bootb- 
lock'a w celu późniejszego zains- 
talowania. Program ostrzega, czy 
plik jest poprawnym  bootb- 
lockiem AmigaDOS'u. Jeśli jego 
suma kontrolna nie będzie się 
zgadzała, to BootX może ją e- 
wentualnie poprawić. 


SAVE... Umożliwia nagranie 
bootblocka z pamięci na dysk 
w postaci pliku. Wten sposób 


można stworzyć cały katalog 
bootblock'ów w celu ich później- 
szego instalowania, wymiany etc. 


CLEAR BRAINFILE 
z pamięci bibliotekę 
Program najpierw prosi 
wierdzenie tej decyzji. 


: Usuwa 
brainfile. 
o pot- 


LOAD BRAINFILE : Umożliwia 
wgranie do pamięci pliku roższe- 
rzającego bibliotekę znanych wi- 
rusów, tzw. brainfile. 


SAVE BRAINFILE : Nagrywa 
z pamięci plik brainfile na dysk. 


ŁERANAŃ 


COMMODORE 


VIEW BRAINFILE : Pokazuje 
zawartość biblioteki brainfile. 


MERGE BRAINFILE łączy 
plik typu brainfile z dysku z bib- 
lioteką brainfile w pamięci. W ten 
sposób moźna zwiększyć liczbę 
znanych bootblock'ów. Powtarza- 
jące się dane będą zignorowane. 


LEARN : Zapamiętuje znajdu- 
jący się w buforze bootblock 
przez dodanie go do biblioteki 
brainfile w pamięci. 


Menu FILES 


CHECK FILES : Wyświetla ok- 
no do zmiany opcji używanych 
do szukania wirusów linkowych. 
Wybranie funkcji 'Check  files' 
rozpoczyna poszukiwania. 


SHOW REPORT AGAIN 
Wyświetla ostatnio wygenerowa- 
ny raport o poszukiwanych wiru- 
sach. 


SAVE REPORT : Nagrywa os- 
tatnio wygenerowany raport na 
dysk, jako plik tekstowy. 


CHECK DISK Sprawdza 
dokładnie cały dysk: bootblock, 


disk-validator, pliki i naprawia 
uszkodzone sektory. 

REPAIR DISK : Czyta dysk 
szukając sektorów  uszkodzo- 


nych przez wirusy. Jeśli uszko- 
dzenia będą pochodziły od Sad- 
dama, zostaną naprawione, jeśli 
od Lamer Exterminator'a - zosta- 
ną zaznaczone. 


Menu MISCELLANEOUS 


CHECK MEMORY Szuka 
w pamięci wirusa oraz wyświetla 
struktury mogące się przez niego 
zmienić. Jeśli BootX rozpozna re- 
zydentny program zmieniający 
wektory, to wypisze jego nazwę. 
W przeciwnym wypadku program 
odznaczy to komunikatem "Plea- 
se check”. Uwaga! Komunikat 
ten nie oznacza od razu wirusa. 


RESET VECTORS : Resetuje 
pięć najważniejszych dla wiru- 
sów wektorów. Znacznie beż- 
pieczniej jest jednak wyłączyć 
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Amigę  ż sieci, wirus 


w pamięci. 


jeśli jest 


INSTALL RESIDENT LVD : U- 
mieszcza w pamięci LVD prog- 
ram zabezpieczający przed wiru- 
sami linkowymi. Jest on aktywny 
w pamięci nawet po resecie. 


Menu SETTINGS 


DETECT DISKCHANGE : Wy- 
łączenie tej opcji blokuje rozpoz- 
nawanie, czy dysk został zmie- 
niony. Umożliwia to łatwe insta- 
lowanie bootblock'u z pamięci na 
dysk, szczególnie dla posiadaczy 
jednej stacji dysków. 


SHOW HELP : Włącza/wyłą- 
cza tryb HELP. Przy włączonym 
trybie HELP można wybrać do- 
wolną opcję z menu lub okna 
(ekranu) i otrzymać w ten 
sposób jej opis. W niniejszym ar- 
tykule wykorzystano przetłuma- 
czony tekst ztegoż "helpa" 
(wersja BootX'a 4.50 PL ma 
standardowo polskie opisy). 











PAUSE AFTER PAGE : Po 
wybraniu tej opcji wszelkie długie 
informacje będą wyświetlane 
strona po stronie. 


CHECK MEMORY AT STAR- 
TUP : Decyduje czy BootX bę- 
dzie testował pamięć przy każ- 
dym uruchomieniu programu. 


CHECK DISK-VALIDATOR 
Po wybraniu tej opcji BootX bę- 
dzie sprawdzał disk-validator'a 
po każdej zmianie dysku. 


AUDIBLE ALARM : Włączenie 
tej opcji powoduje odtwarzanie 
sampla zpliku  BootX.alarm, 
w przypadku odczytania z dysku 
nieznanego bootblock'a. 


SET COLORS 
zmianę kolorów 
ekranie programu. 


Umożliwia 
używanych na 


LOAD SETTINGS... : 
konfigurację programu. 


Ładuje 


SAVE SETTINGS.. : Nagrywa 


konfigurację BootX'a pod nazwą 
BootX.prefs. 


SAVE SETTINGS AS.. : Nag- 
rywa konfigurację na dysk, ale 
pod inną, wybraną przez nas 
nazwą. 


To już wszystkie funkcje Bo- 
otX'a. Pamiętajmy jednak, że 
żadnemu programowi nie należy 
bezgranicznie wierzyć. Nie chodzi 
mi wtym miejscu oczywiście 
opróby oszukania użytkownika 
przez program, lecz o działanie 
niektórych wirusów. Otóż istnieją 
żyjątka  modyfikujące system 
w ten sposób, że każda próba 
odczytu bootblock'a, spowoduje 
wyświetlenie standardowego bo- 
ota AmigaDos, chociaż na bootb- 
loku biwakuje sobie w najlepsze 
wirus. Aby tego uniknąć, pamię- 
tajmy, że przed rozpoczęciem 
poszukiwań, należy bezwzględnie 
wyczyścić pamięć. Najlepiej wy- 
łączyć Amigę z sieci. 


Zbigniew "Zybul” Piotrowicz 





Amos VIII 


AMOŚ - czyli AMOS po polsku 


Wielu użytkowników Amosa 
nęka nieumiejętność zastosownia 
polskich czcionek we własnym 
programie. Możliwym wyjściem 
z sytuacji jest zmiana fonta (ko- 
mendą Setfont) na dowolny, za- 
wierający potrzebne nam litery. 
Zmieniony w ten sposób alfabet, 
będzie działał jedynie w trybie 
tekstu graficznego. Należy zastą- 
pić więc wszystkie rozkazy Print 
wykorzystujące nasze narodowe 
znaki, na rozkaży Text. 


Powyższy sposób pociąga za 
sobą wiele niedogodności. W ni- 
niejszym artykule przedstawimy 
drugi, bardziej elegancki i wygod- 
niejszy. Jego niepodważalną za- 
letą będzie praca w trybie teks- 
towym, a ponadto brak koniecz- 
ności wprowadzania  jakichkol- 
wiek rozkazów startujących bez- 
pośrednio w naszym programie 
(), zarówno w edytorze jak i po 
skompilowaniu. 
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W ósmej już części 
kursu oprócz dal- 
szych opisów ko- 
mend, spróbujemy 

poradzić sobie 

z często powraca- 
jącym w Waszych 
listach problemem 
używania polskich 

znaków 


Zanim jednak nam się wszyst- 
ko uda, musimy przebrnąć przez 
kika problemów. Pierwszym 
znich jest wybór tzw. "standar- 
du” polskich liter. Dlaczego sło- 
wo "standardu" napisaliśmy 





UENNAAR 


(SOFTWARE 








w cudzysłowiu? 

Otóż niektórzy  amigowscy 
profesjonaliści zazdroszczą ibe- 
emowskim profesjonalistom tego, 
że co nowy program to nowy 
standard np. zapisu grafiki (ob- 
razków) albo też nowy "'stan- 
dard” polskich liter. Bóg jeden 
wie ile wkońcu "standardów" 
polskich liter powstało na pece- 
tach. Na pewno da się tą liczbę 
określić jednym słowem: wiele... 

Po prostu każdy "profesjona- 
lista” chce się jakoś wykazać 
ima nadzieję, że właśnie on 
będzie tym najmądrzejszym i za- 
pisze złote karty w historii pols- 
kiej komputeryzacji. Efekty każ- 
dy widzi. Podobną niestety ten- 
dencję da się ostatnio zauważyć 
wśród amigowskich profesjonalis- 
tów. Powstający z tego powodu 
chaos i zamieszanie nie wiadomo 
komu może służyć ale na pewno 
nie Amidze... 
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W związku z powyższym oraz 
ponieważ nie chcielibyśmy zos- 
tać kiedykolwiek posądżeni o 


"profesjonalizm", postanowiliśmy 
przyjąć, że kto pierwszy, ten lep- 
szy. Dlatego też oddajemy prawo 
do żapisania złotych kart ks. Pi- 
kulowi, który (chyba niechcący) 
stał się głównym autorytetem 
w sprawie polskich liter na Ami- 
dze. 


Nasz amosowski sposób bę- 
dzie się zatem ściśle opierał na 
tym co zrobił kiedyś (jako pierw- 
szy na dużą skalę) ks. Pikul. Os- 
tatnio promowany jest przez nie- 
go (pod wpływem profesjonalis- 
tów) nowy i zmieniony format, 
więc jeżeli zdecydujecie się na 
nowsze obłożenie to proszę bar- 
dzo. Obok tabelki ze starymi 
wartościami podajemy nowy 
standard. Małe litery uzyskiwane 
są przy wciśnięciu klawisza Alt 
ilitery podstawowej np. Alt+a=ą 
(wyjątkiem jest litera ź - Alt + x), 
zaś duże otrzymujemy podobnie, 
ale dodatkowo wciskamy Shift. 
Standardowe obłożenie klawiatu- 
ry wedytorze Amosa nie uwzg- 
lędnia możliwości wprowadzania 
znaków różnych (z drobnymi wy- 
jątkami), od tych widocznych na 
klawiszach. Z tego względu niez- 
będna jest zmiana nie tylko fon- 
ta, ale i całego "*keymapu”. Doko- 
nujemy tego programem P.J. Hic- 
kmana  Keyboard_Definer.A- 
MOS, znajdującym się na dys- 
kietce Amos Extras (nie mylić z 
"Ekstrasami" Workbench'a). Edy- 


"Stary" standard 
ks.Pikula 










litera 
Hex | Dec 


[pe 
EWCJEJEWCJEJ 
jes] ee e |sca | e 
KWCJEJESCJEJ 
=> B= |= 
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tujemy nim obłożenie klawiatury 
poprzez przyporządkowanie od- 
powiedniemu klawiszowi, stosow- 
nej watości Ascii (patrz tabelka, 
kolumna Dec). Obsługa Definer'a 
jest znacznie prostsza od popu- 
larnego SetKey'a, więc nie bę- 
dziemy mieli z nim najmniejszych 
problemów. Posiadaczom "angiel- 
skiej” klawiatury proponuję mo- 
dyfikację obłożenia na bazie pli- 
ku American.key lub Eng- 
lish.key. 

Należy zwrócić uwagę na ro- 
dzaj posiadanej klawiatury, gdyż 
wersja amerykańska różni się 
nieco od angielskiej, a w skle- 
pach zwyczajowo już używa się 
w stosunku do obydwu określe- 
nia 'angielskie. Posiadacze kla- 
wiatury niemieckiej, nie mają 
właściwie wyboru, muszą zmie- 
niać plik German. key. Po skoń- 
czonej edycji nagrywamy obło- 
żenie na dysk. 


Kolejną sprawą jest naryso- 
wanie fonta z polskimi literami. 
Najłatwiejszym jest wykorzysta- 
nie programu FED z dysku Ext- 
ras (tym razem tego dołączane- 
go do Workbench'a 1.3). Rysuje- 
my dodatkowe litery, pamiętając 
oich stosownym miejscu (patrz 
tabelka, kolumna Hex), a następ- 
nie nagrywamy nasze dzieło na 
dysk. Teraz za pomocą konwer- 
tera Font_Convert.AMOS, 
przekształcamy naszego fonta, 
na format rozpoznawany przez 
Amosa. Jeżeli wybierzecie sobie 
starszą wersję standardu ks. Pi- 
kula, to nie trzeba męczyć się 
z rysowaniem od podstaw, bo- 
wiem istnieje bardzo wiele fon- 
tów spolszczonych stosownie do 
wymogów tegoż formatu. 


Ostatnim zadaniem jest za- 
miana oryginalnych plików z ka- 
talogu AMOS_System de- 
fault.key i default. font, 
na nasze uprzednio przygotowa- 
ne odpowiedniki. Po tym drobnym 
zabiegu możemy używać już pol- 
skich znaków w tekstowym try- 
bie Amosa. 


Na dysku Kebab Public Doma- 
in £3 umieszczone żostały goto- 
we amosowskie pliki .font i .key 
do wykorzystania ich w instalacji 
polskich liter. 


LEDANAN 




















COMMODORE 


Po zeszłomiesięcznej przerwie 
wracamy do poznawania Amosa. 
W tym odcinku naszego kursu 
poznamy funkcje i operacje aryt- 
metyczne. W operacjach tych 
możemy używać nie tylko pods- 
tawowych działań takich jak do- 
dawanie, odejmowanie, mnożenie, 
dzielenie, potęgowanie i pierwias- 
tkowanie. Dostępne są rozmaite 
funkcje, operacje logiczne And, 
Or iNot, Do tych obliczeń naj- 
częściej używa się zmiennych 
rzeczywistych, gdyż wynikami 
funkcji na przykład trygonomet- 
rycznych są takie właśnie 
wartości. Aby stosownie wyko- 
rzystać oferowane nam możli- 
wości, nie wolno zapominać 
o dziedzinach odpowiednich funk- 
cji, założeniach i pułapkach typu 
UA4, gdzie Af=0. Ponadto w ka- 
talogu libs na dysku musi znajdo- 
wać się biblioteka matematycz- 
na. Ja zakładam, że w szkole 
poznaliście już trochę ten dział 
matematyki, więc opisu co to 
jest np. logarytm, nie będę poda- 
wał. 


Sin(At) - funkcja Sinus. 
Cos(At) - funkcja cosinus. 
Tan(At) - funkcja tangens. 

Funkcji Cotangbns Amos nie 
posiada, lecz obliczamy go nas- 
tępująco: 


CTGłi=1/Tan(At) 


Acos(Ał) - arcus cosinus. 


OEB COCIE! 


$CF | 207 


KSCIEJKACZEA 
KSCIEJKECJEN 
KSCJEJEWCJEJ 
ESCJEJERCJEJ 
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Arcus sinus obliczamy przyk- 
ładowo tak: 


ARCSINĘ=Pit/2.0-Acos(At) 
Pił jest w Amosie stałą. 
Atan(At) - arcus tangens. 
Hsin(At), Hcos(At) 
i Htan(Aałt) to funkcje hiperbo- 
liczne. 
Degree - powoduje, że 
argumenty w powyższych funkc- 
jach będą traktowane jako stop- 


nie. 


Radian - powoduje, że 
argumenty będą interpretowane 


jako dane w mierze łukowej, 
czyli radiany. 
Ln(Ażt) - logarytm naturalny 


(o podstawie e). 


Log(At) - logarytm dziesięt- 
ny. 

Exp(AĘ) - funkcja wykładni- 
cza e'At. 

Sqr (At) - pierwiastek kwad- 
ratowy. 

Abs (Ak) - wartość bezwzg- 
lędna. 

Int(Aft) - część całkowita. 


Nie mylić z zaokrąglaniem, gdyż 
wartość Int powstaje nie po 
«wyrównaniu do _ najbliższej 
liczby całkowitej, lecz po zmniej- 
szeniu liczby do całości. Tak 
więc Int(99.99)=99, a Int(-99.99)=- 


SFTTE 


EANEZYTETLE 


kat EZET| 44 
NETEKYZEOECEE 


TELTIETETYT PET 
FAFEJEFLLEr: | 
(EELE RCT 


1421 28354249 





1 8 1522299643 
OEEDOZECELĘZ 
EETECZEJBEH 
PJACEL 
EROEELE: 
METO EEE 
ACE LLL 








Sgn(At) - funkcja signum. 


Amos pozwala nie tylko na 
korzystanie ze standardowych 
funkcji, ale mamy również możli- 
wość tworzenia naszych włas- 
nych. Niezbędna do tego jest 
deklaracja funkcji użytkownika: 


Def Fn NAZWA(paramet- 
ry)=nasza_funkcja 


Na przykład stworzymy funk- 
cję t(x)=(sin x1 + cos x2) * sgn 
(X1+X2) 


Def Fn MOJA(X14,X2ł)=(Sin(x1$)+ 
Cos(X2ł))*Sgn(X1ltf+X24) 


Następnie do woli możemy jej 
używać np. 


Print! Fr "MOJAN( 5-0 „57 19 


uwaga Rożkaż deklaracji 
funkjj musi znajdować się sam 
w jednej linii i funkcja deklarowa- 
na w jednej procedurze nie bę- 
dzie dostępna w innej. 


Fix(N) - rożkaż ustalający 
tryb wyświetlania zmiennych rze- 
czywistych. W zależności od pa- 
rametru wyświetlane będzie 
N miejsc po przecinku, a gdy pa- 
rametr będzie ujemny, liczby 
wyświetlane będą w postaci 
wykładniczej. 


Teraz trochę pomocnych ope- 
racji... 


Max(X1,x2) - funkcja przyj- 
mująca wartość większego 
z dwu podanych argumentów. 


Max(X1$,X2$) = 
funkcja przyjmująca 
w wyniku zmienną tek- 
stową rozpoczynającą 
się znakiem o więk- 
szym kodzie ASCII. 
Gdy pierwsze litery są 
takie same, decyduje 
wtedy druga, lub ewen- 
tualnie dalsze. 


Min(X1,X2) - 
podobnie jak 
Max(X1,X2), ale przyj- 
muje wartość mniejszą. 





Min(x1$,X2$) - analogicz- 
nie do Max(X1$,X2$), ale "wygry- 
wa” zmienna o mniejszym kodzie. 


Add A,B,MIN To MAX - 
Dodaje do zmiennej A zmienną B, 
lecz gdy wynik wyjdzie poza gra- 
nicę określoną przez maksimum, 
to przyjmuje jego wartość. lden- 
tycznie sprawa ma się z mini- 
mum. 


Swap(A,B) - zamienia ze 
sobą wartości zmiennych lub cią- 
gi znaków. 


W tym miejscu 
chciałbym obalić pe- 
wien mit krążący 

wśród programistów języków 


wysokiego poziomu. Wielu śmiało 
się ztezy mego kolegi, że aby 
zamienić wartości dwu zmien- 
nych, niekoniecznie należy wyko- 
rzystać zmienną pomocniczą 
np.X i wykonywać operację pos- 
ługując się wzorcem X=A : A=B: 
B=X. Otóż jest inny sposób nie 
wykorzystujący zmiennej pomoc- 
niczej (nie powiem że słuszniej- 
szy, aczkolwiek istnieje). 

Proszę sobie sprawdzić same- 
mu: A=A+B : B=A-B : A=A-B. Po 
tej małej dygresji wracamy do 
Amosa. 


Oprócz wyliczanych wartości 
z rozmaitych funkcji, czasem 
przydać się mogą liczby losowe 
(dla fanatyków ścisłych określeń 
- liczby pseudolosowe). 


Rnd(N) - funkcja losująca 
liczbę całkowitą z przedziału od 
zera do N. 


Randomize N - ustawia pa- 
rametr początkowy do procedury 
losowania. 


Randomize Timer - usta- 
wia ten parametr stosownie do 
czasu, który upłynął od włącze- 
nia komputera. Użycie tego roz- 
kazu zwiększa przypadkowość. 


No i część arytmetyczną ma- 
my już za sobą. W listingach 
znajdziecie program zawierający 
przykłady na liczenie funkcji, 
w najkrótszy sposób obrazują- 
cych takie zagadnienia jak tabli- 
cowanie wyników (aby płynnie a- 
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nimować później rozmaite obiek- 
ty, czasowo opłaca się bardziej 


przeliczyć wcześniej ich  po- 
wiedzmy sinusoidalną trasę, niż 
dokonywać kalkulacji na bieżą- 
co), wykorzystywanie tych da- 
nych, rysowanie funkcji. Ponadto 
macie przed sobą okazję darmo- 
wej gry w Totolotka (czy w Lot- 
to jak to się z nowoczesna mó- 
wi), dzięki której nie tylko utrwali- 
cie sobie Amosa, ale i przypomni- 
cie sobie jakie ważne są elemen- 
ty rachunku prawdopodobieństwa 
- liczyliście w szkole prawdopo- 
dobieństwo trafienia szóstki? 

W programie Lotto na pewno 
zwrócicie uwagę, że grafika jak 
na te kilka instrukcji, wcale nie 


jest taka zła. W listingu nie ma 
możliwości umieszczenia obraz- 
ków, zmuszony więc byłem do u- 
życia iście partyzanckich metod 
w celu zmuszenia programu do 
ładniejszego wyglądu. Wy zao- 
patrzeni w takie kolosy jak Dpa- 
int czy Real 3D, stworzycie sobie 
do swych amosowskich procedur 
grafikę z prawdziwego zdarzenia, 
a tymczasem przeanalizujcie oba 
listingi, bo z pewnością operacje 
tam przeprowadzone jeszcze nie 
raz okażą się niezbędne w in- 
nych, nawet zupełnie odmiennych 
programach. 


Zbigniew "Zybul” Piotrowicz 





COMMODORE 


POSZUKUJEMY 
DYSRTYBUTORÓW 
OPROGRAMOWANIA 


Oferujemy gry i programy 
edukacyjne na komputery 
IBM PC, AMIGA, 
COMMODORE C-64. 
Nie zwlekaj. Oferujemy 
bardzo korzystne warunki 
współpracy. (Rabaty do 45%) 


TIMSOFT, 75-359 Koszalin 
ul. Kościuszkowców 8 
tel. (094) 433-582 


JAK ZROBIĆ WŁASNY TUR- 
BOLOADER czyli programowanie stacji 


1541/71 część 5 


czyliśmy krótkim progra- 
mem odczytującym z dys- 
ku sektor 18,0. Skorzystaliśmy 
przy tym z usług DOS-u. Już na 
pierwszy rzut oka widać, że me- 
chanizm ten może być czasem 
bardzo użyteczny. Nie zawsze 
przecież musimy robić coś (czy- 
tać, pisać, itp) z dysku z kos- 
miczną prędkością. Jeżeli potrze- 
bujemy dajmy na to odczytać 
trzy sektory i pozostawić je 
w RAM stacji (czy to jako prog- 
ram, czy winnym celu) i jeżeli 
musimy robić to powiedzmy raz 
na 10 minut, to naprawdę nie ma 
dla nas znaczenia, czy stacja 
zrealizuje to w ciągu 0.6 czy 0.2 
sekundy. Poza tym, jak nietrudno 
się domyśleć, programowanie 
stacji to ciągłe kompromisy po- 
między szybkością, a długością 
programu. Przeważnie tak się 
zdarza, że jesteśmy zmuszeni 
spowolnić działanie programu, a- 
by w ogóle zmieścił się on nam 
w stacji. 
Bardzo pomocny w takiej sy- 
tuacji staje się Dyskowy System 
Operacyjny, o którym powiedzia- 


P oprzedni odcinek zakończy- 
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łem już kiedyś tyle złego. Na 
szczęście dla nas, zdecydowana 
większość błędów zdarzyła się 
programistom przy pisaniu części 
zarządzającej plikami, katalogiem 
iBAM-em dysku. Nie ma się co 
temu dziwić, gdyż procedury te 
modyfikowane były za każdym 
razem, gdy pojawiał się nowy 
model stacji Commodore. Taka 
jest prawda. Nie wiadomo czym 
kierowała się firma Commodore 
nie chcąc się zdecydować na 
napisanie porządnego DOS-u za- 
czynając od zera dla każdej no- 
wej stacji Czyżby kompatybil- 
ność stacji do komputera PET 
(poprzednika (C-64) ze stacją 
1541, czy 1571 była taka ważna, 
pomimo że PET iC-64 zgodne 
były praktycznie tylko przez BA- 
SIC itrochę podobny ROM? 
Wszystko to powodowało, że 
błędów było coraz więcej. Nie 
ma się więc co dziwić, gdy 
w ROM-ie 1541, czy 1571 znajdzie 
się fragmenty procedur, które 
nigdy nie są do niczego używa- 
ne, a są pozostałościami po pop- 
rzednich modelach. 

Jak już powiedziałem, na 


ZENAR 


MARDWAR 
Aa 








szczęście dla nas, procedury, 
których będziemy używać są na 
tyle krótkie i proste, że łatwo 
jest prześledzić co faktycznie o- 
ne robią. Daje nam to gwarancję, 
że nasz program będzie "cho- 
dził” tak, jak sobie tego życzy- 
my. Powróćmy jednak do nasze- 
go przykładu z poprzedniego od- 
cinka i wyjaśnijmy jak to wszyst- 
ko działa. 

Na początku ustawiamy ko- 
mórki $06 i $07 na wartości od- 
powiednio Ścieżki i sektora, który 
mamy zamiar odczytać, po czym 
wpisujemy wartość $80 do ko- 
mórki $00. I w tym miejscu mała 
uwaga. Wszyscy przyzwyczajeni 
są do tego, że nie można uży- 
wać komórek $00 i $01 gdyż są 
to rejestry procesora sterujące 
wbudowanym układem wejścia/ 
wyjścia. W C-64/128 rejestr ten 
jest używany do zmian konfigura-- 
cji pamięci, oraz do obsługi mag- 
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netofonu. W stacji natomiast $00 
i $01 to normalne komórki strony 
zerowej, nie różniące się niczym 
od pozostałych. Kontynuujmy 
jednak analizowanie programu. 

Po ustawieniu komórki $00 
program czeka już tylko, aż 
zgaśnie jej najstarszy bit, co oz- 
nacza, że operacja została wy- 
konana. Tak, ale mógł przecież 
wystąpić jakiś błąd. Czy da się 
to jakoś sprawdzić? Nic prost- 
szego! Wystarczy odczytać za- 
wartość komórki $00. Cztery naj- 
młodsze bity oznaczają właśnie 
numer błędu. 

A oto pełna ich lista, zaczerp- 





zusług systemu operacyjnego. 
Zwykle jednak wystarcza napi- 
sanie własnego krótkiego progra- 
mu szukającego poprzedniego 
sektora, ignorującego odpowied- 
nią ilość znaków synchronizacji 
i odczytującego interesujący nas 
blok danych (oczywiście, jeżeli 
i ten nie jest uszkodzony). 


$03 - NO SYNC - Pojawia się, 
gdy kontroler nie jest w stanie 
odnaleźć na żądanej ścieżce ani 
jednego znaku synchronizacji. 
(Przypomnijmy, że znak ten syg- 
nalizuje początek każdego nag- 
łówka sektora ikażdego bloku 


nięta z instrukcji obsługi stacji danych.) Błąd ten pojawia się, 
1571: gdy na przykład nie włożymy 
dysku do stacji, czy 

$00,$01 - O.K. też chcemy coś od- 
$02 - SECTOR NOT FOUND czytać ze ścieżki 
$03 - NO SYNC która nie została 
$04 - DATA BLOCK NOT FOUND nigdy sformatowana. 
$05 - DATA BLOCK CHECKSUM ERROR Może też się czasem 
$06 - FORMAT ERROR zdarzyć, że otrzyma- 
$07 - VERIFY ERROR my NO SYNG, gdy 
$08 - WRITE PROTECT ERROR głowica nie jest dok- 
$09 - HEADER BLOCK CHECKSUM ERROR łądnie ustawiona nad 
$0A - DATA EXTENDS INTO NEXT BLOCK zapisanym _ śladem 
$0B - DISK ID MISMATCH magnetycznym 
$0E - SYNTAX ERROR ścieżki. Należałoby 
$0F - NO DRIVE PRESENT w takim wypadku 
próbować przesu- 


Omówimy teraz dokładniej te 
błędy, które najbardziej będą 
nas interesowały. A więc po ko- 
lei: 


$00, $01 - Wartości te w jed- 
nakowym stopniu określają, że 
ostatnia operacja zakończyła się 
pomyślnie. Należy zawsze przyj- 
mować, że gdy wartość bajtu 
statusowego jest mniejsza od 
dwóch, to wynik jest O.K. 


$02 - SECTOR NOT FOUND - 
Błąd ten pojawia się, gdy kontro- 
ler nie może odnaleźć na konk- 
retnej ścieżce nagłówka sektora, 
który chcemy odczytać. Może to 
świadczyć o nieprawidłowym nu- 
merze sektora (na przykład 
chcemy odczytać sektor 20 ze 
ścieżki 18, pomimo że jest na niej 
faktycznie zapisanych tylko 19 
sektorów (o numerach od 0 do 
18)). Częściej świadczy on jed- 
nak o uszkodzeniu samego nag- 
łówka. Tak zepsutego sektora 
NIE DA się odzyskać korzystając 
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wać głowicę o pół ścieżki w jed- 
ną, czy w drugą stronę i dopiero, 
gdy to nie da rezultatu, przyjąć 
że ścieżka jest uszkodzona. Zaz- 
wyczaj jednak, pomimo niedok- 
ładnego ustawienia głowicy znaki 
synchronizacjj są znajdowane 
(może nie wszystkie, ale zaw- 
sze). 


$04 - DATA BLOCK NOT FO- 
UND - Oznacza, że kontroler 
znalazł żądany sektor, ale bloku 
danych albo w ogóle nie było, al- 
bo miał uszkodzony znak synch- 
ronizacji (czyli też można przy- 
jąć, że go nie ma, bo itak nie 
damy rady go odczytać). Ogólnie 
można powiedzieć, że błąd ten 
jest generowany jeżeli wartość 
znacznika bloku danych odczyta- 
nego sektora różni się od zawar- 
tości komórki $47. (Standardowo, 
aby odróżnić nagłówki od bloków 
danych bezpośrednio po znaku 
synchronizacjj zapisywane są 
znaczniki. nagłówka ($08) albo 
bloku danych ($07)). W takim 


KEDAR 





wypadku można przyjąć, że błąd 
ten ma charakter wyłącznie in- 


formacyjny, gdyż pomimo jego 
wygenerowania odpowiedni sek- 
tor itak jest załadowany tam, 
gdzie chcemy (pod warunkiem o- 
czywiście, że jedyną niepopraw- 
nością w bloku danych jest inny 
znacznik). Gdy bloku danych nie 
ma, zamiast sektora załadowane 
zostanie to, co znajduje się po 
najbliższym znaku synchronizacji. 
(Na przykład nagłówek następ- 
nego sektora i inne śmieci.) Zaz- 
wyczaj nie mamy do czynienia 
z zabezpieczonymi w ten sposób 
dyskami i komunikat ten musimy 
traktować jako błąd (w dodatku 
dość trudny do naprawy). 


$05 - DATA BLOCK CHECK- 
SUM ERROR - Informuje, że su- 
ma kontrolna bloku danych od- 
czytana z dysku nie zgadza się 
z sumą wyliczoną poprzez prze- 
EOR-owanie wszystkich bajtów 
sektora. Rownież może zdarzyć 
się, że jest to zrobione celowo, 
ale nie jest to częsty przypadek. 
Zazwyczaj błąd ten świadczy o 
tym, że w którymś miejscu od- 
czytywanego bloku danych kont- 
roler "zgubił* jakieś bity (np. 
z powodu wad nośnika), co spo- 
wodowało nieprawidłowe zinterp- 
retowanie informacji Po wystą- 
pieniu tego błędu sektor znajduje 
się wprawdzie w pamięci RAM, 
ale można przyjąć, że od miejs- 
ca wystąpienia błędu (a nie wie- 
my dokładnie gdzie to nastąpiło) 
do końca sektora wszystkie baj- 
ty są błędne. (Gdy kontroler źle 
odczytał jakieś bity wszystko 
mogło się poprzesuwać, po czym 
było jeszcze dekodowane, w re- 
zultacie czego mamy nie obrazu- 
jący niczego ciąg bajtów.) Błąd 
ten często daje się naprawić 
(szczególnie, gdy nasz dysk nie 
jest uszkodzony, a tylko ma "nie- 
pewne” miejsca) poprzez kilkak- 
rotne powtórzenie odczytu (aż 
do otrzymania komunikatu O.K.) 
iponowne zapisanie sektora na 
dysk. 


$07 - VERIFY ERROR - Ozna- 
cza, że w czasie weryfikacji sek- 
tora wykryto różnice między tym, 
co na dysku, a tym co w pamięci 
RAM. Należy w takim wypadku 
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spróbować ponownie zapisać 
sektor, a gdy ito nie da rezulta- 
tu, można przyjąć, że dysk jest 
uszkodzony. 


$08 - WRITE PROTECT ER- 
ROR - Błąd ten jest generowany, 
gdy próbujemy zapisać sektor na 
dysk, który ma zaklejone wycię- 
cie ochrony przed zapisem. 
Przeglądając ROM stacji można 
znaleźć miejsca, gdzie stan ba- 
riery świetlnej ochrony przed za- 
pisem jest testowany i ewentual- 
nie zwracany jest błąd $08. Nie 
trzeba się jednak obawiać, że ja- 
kiś program coś nam zapisze na 
"zaklejonym” dysku, gdyż na- 
wet jeśli zignorowałby on stan 
bariery to i tak elektronika stacji 
nie dopuści, aby głowica choć 
przez chwilę przełączona zosta- 
ła na zapis. W praktyce wygląda 
to tak, że zapisujemy sektor, czy 
nawet  formatujemy ścieżkę, 
wszystko wygląda normalnie, 
aitak na dysku zostaje to co 
było wcześniej. 


$09 - HEADER BLOCK CHEC- 
KSUM ERROR - Niezgodność od- 
czytanej i obliczonej sumy kont- 
rolnej nagłówka. Wrrezultacie 
sektor nie jest załadowany, gdyż 
nie ma pewności, że jest to 
właśnie ten sektor o który nam 
chodzi. Błędy mogły się przecież 
pojawić  wbitach opisujących 
właśnie numer tego sektora. Je- 
żeli błąd ten powstał przez nie- 
odpowiedni zapis nagłówka, czy 
też wwyniku mechanicznego 
uszkodzenia dysku, to o ile nie 
jest uszkodzony sam blok da- 
nych powinno dać się go odczy- 
tać podobnym sposobem, jaki o- 
pisywałem przy błędzie $02. 


$0A - DATA EXTENDS INTO 
NEXT BLOCK - Kontroler próbuje 
zawsze znaleźć znak synchroni- 
zacji następnego nagłówka za- 
raz po zapisie bloku danych. Je- 
żeli nie pojawi się on w odpo- 
wiednim czasie, generowany jest 
błąd $0A. Na dobrych, poprawnie 
sformatowanych dyskach błąd 
ten jednak nie występuje, chyba 
że zapisujemy sektor z prędkoś- 
cią wolniejszą niż przyjęta na 
danej grupie Ścieżek. Jeżeli ko- 
rzystamy z usług DOS-u, nie mu- 
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simy się tym martwić, gdyż sys- 
tem do tego nigdy nie dopuści. 
Problem zbyt długiego bloku da- 
nych może też zaistnieć, gdy 
próbujemy zapisać dysk obraca- 
jący się wewnątrz koperty z wy- 
raźnymi oporami, co może spo- 
wodować zwolnienie jego obro- 
tów iw rezultacie zmniejszenie 
prędkości zapisu. 


$0B - DISK ID MISMATCH - 
Występuje, jeżeli zażądaliśmy 
odczytu, czy zapisu na dyskiet- 
kę, która nie została wcześniej 
zainicjowana. Może się też poja- 
wić, gdy interesujący nas sektor 
ma w nagłówku inne znaki ID niż 
reszta dysku. (DOS nie dopusz- 
cza takiej sytuacji, aczkolwiek fi- 
zycznie jest to możliwe do zapi- 
sania i może stanowić zabezpie- 
czenie dysku przed kopiowaniem 
programami kopiującymi, z wyjąt- 
kiem NIBBLER-ów.) 


$0F - DRIVE NOT PRESENT - 
Błąd ten generowany jest za 
każdym razem, gdy odwołujemy 
się do napędu numer 1, który jest 
dostępny wyłącznie w stacjach 
dwunapędowych. Dla stacji 1541/ 
71 jako numer napędu trzeba 
zawsze podawać wartość O. 


To tyle opisu błędów. Zajmie- 
my się teraz następną sprawą, 
czyli powiemy CO i GDZIE wpisy- 
wać, aby w pełni skorzystać 
z usług DOS-u. Na początek mo- 
że: GDZIE. 


Sprawa jest prosta. Komórki 
$00-5$05 służą do wpisywania 
słów rozkazowych. W nich też 
dostępne są bajty statusowe in- 
formujące o wykonaniu zadania, 
czy też o błędzie. Następne ko- 
mórki ($06-$11), to odpowiednio 
numery Ścieżek i sektorów prze- 
kazywane jako parametry. Nale- 
ży je zawsze odpowiednio usta- 
wić PRZED wpisaniem słowa roz- 
kazowego. Tak więc: $06 i $07 
zawierać powinny numery ścieżki 
isektora, które chcemy przeka- 
zać jako parametry słowa rozka- 
zowego wpisanego do $00, $08 i 
$09 - słowa rozkazowego w $01, 
itd. 

Czyżby jednak było wszystko 
jedno której z komórek $00-$05 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
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używamy? 

Otóż nie. Komórki te są jakby 
sprzęgnięte z odpowiednimi bufo- 
rami w RAM. $00 odpowiada bu- 
forowi od adresu $300 (bufor 
H0), $01 - od adresu $400 (bufor 
f1), itd. Komórka $05 reprezentu- 
je bufor, który nie jest w pamięci 
RAM założony. Jeżeli więc chce- 
my, aby sektor 18,0 znalazł się 
w RAM od adresu $300, to wpi- 
szemy 18 do komórki $06, O do 
$07, $80 jako rozkaz do $00, o- 
raz poczekamy, aż zgaśnie najs- 
tarszy bit tej komórki, aby od- 
czytać status. Gdybyśmy chcieli 
wczytać sektor pod adres $700, 
to numer ścieżki wpisalibyśmy do 
$0E, numer sektora do $0F, 
a rozkaz do $04. Jest to chyba 
oczywiste. Zajmijmy się teraz 
drugą sprawą ipowiedzmy CO 
można wpisywać jako słowa 
rozkazowe. Wiemy już, że rozka- 
zy muszą mieć zapalony najstar- 
szy bit (natomiast słowa statuso- 
we - nie mogą). Ponadto najm- 
łodszy bit oznacza, którego na- 
pędu ma dotyczyć rozkaz (czyli 
w naszym wypadku zawsze musi 
być  wyzerowany).  Rozkazów 
tych nie ma zbyt wiele. Wypisz- 
my najczęściej używane: 


$80 - odczyt sektora 
$90 - zapis sektora 


$BO - inicjowanie dysku 


ATARI, COMMODORE, AMIGA, IBM 


Polecamy duży wybór: komputerów, 
osprzętu, oprogramowania, joysticków 
i innych akcesorii w atrakcyjnych 
cenach z gwarancją. 

Prowadzimy skup i sprzedaż 
używanych komputerów oraz 
pośrednictwo w wymianie. 





Na każdy komputer wysyłamy obszerny 
katalog z bogatą ofertą. Prosimy podać 
typ posiadanego sprzętu. 


SZCZEGÓLNA OFERTA DLA 
C-64 I AMIGI 





STUDIO KOMPUTEROWE "CHIP" 
Skrytka pocztowa 15 
24-320 PONIATOWA TEL. 45-14 
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$CO - przesunięcie głowicy na ścieżkę 0 


$E0 - wykonanie programu w buforze 


Pozostałych rozkazów prak- 
tycznie się nie używa. Tych pięć 
zazwyczaj wystarcza. Omówmy 
je może nie po kolei: 


$BO - Ogólnie można powie- 
dzieć, że rozkaz ten służy do i- 
nicjowania dysku na żądanej 
ścieżce. Numer ścieżki jest też 
jedynym parametrem, jaki usta- 
wić należy przed jego wywoła- 
niem. Cóż to jednak właściwie 
jest to inicjowanie? W tym wy- 
padku polega ono na odczytaniu, 
z jakim znacznikiem ID formato- 
wany był dysk. Ponieważ w cza- 
sie formatowania znacznik ten 
zapisywany jest w nagłówku 
każdego sektora, wystarczy od- 
czytać jeden taki nagłówek. Na- 
leży tutaj dodać, że po wykona- 
niu tego rozkazu, nawet jeżeli 
status brzmi O.K. nie można mieć 
pewności, że głowica znajduje 
się nad Ścieżką, na której kaza- 
liśmy inicjować dysk. Jest to 
spowodowane tym, że gdy sta- 
cja "nie wie” nad jaką Ścieżką 
znajduje się głowica, nie przesu- 
wa jej (bo i tak nie wiadomo o ile 
iw którą stronę), ale mimo 
wszystko próbuje odczytać jakiś 
nagłówek. Jeżeli operacja ta się 
uda, stacja może stwierdzić 
w którym miejscu dysku głowica 
się znajduje i wszystkie następne 
rozkazy będą działały popraw- 
nie. Rozważmy może jeszcze Sy- 
tuację, kiedy głowica znajduje 
się powyżej 35 ścieżki i stacja 
otym nie wie (bo na przykład 
dopiero co włączyliśmy jej zasi- 
lanie). Załóżmy też, że do stacji 
włożyliśmy jak najbardziej pop- 
rawnie sformatowany dysk. Jak 
w takiej sytuacji zadziała rozkaz 
$BO0? Nietrudno dojść do wnios- 
ku, że nie zainicjuje on dysku. Nie 
wolno mu przesunąć głowicy, 
a powyżej 35 Ścieżki nie znaj- 
dzie żadnego sektora. W takim 
wypadku z pomocą przychodzi 
nam kolejny rozkaz: 


$CO - Nie przekazuje się do 
niego żadnych parametrów. Nie 
trzeba też testować błędów, 
gdyż nie ma możliwości aby ta- 





22 


kowe wystąpiły. Rozkaz 
ten przesuwa po prostu 
głowicę na ścieżkę zero- 
wą. (Przy obsłudze silnika 
krokowego przyjęło się numero- 
wać ścieżki rozpoczynając od 
zera. Tak więc jeżeli głowicę 
przesuniemy na Ścieżkę zerową, 
znaczy to, że możemy czytać 
sektory ze ścieżki numer 1. 
Wszystko przez to, że w forma- 
cie Commodore najniższą Ścież- 
kę nazwano pierwszą, a nie, jak 
we wszystkich innych formatach, 
zerową.) Po wykonaniu tego roz- 
kazu stacja "wie” gdzie głowica 
się znajduje i od tej pory wszysi- 
kie jej przesunięcia są dozwolo- 
ne. 


Pokażmy może te dwa rozka- 
zy na przykładzie: 


*- $0400 


lda 
sta 
lda 
sta 
lda 
bmi wait1 
cmp t$02 
bcc ok 
lda łtśco 
sta $00 
lda $00 
bmi wait2 
bpl loop 
ok rts 


H$12 
$06 
H$bO 
$00 
$00 


loop 


waitl 


wait2 


Jest to przykład inicjowania 
dysku. Jeżeli rozkaz $BO zakoń- 
czy się błędnie, to głowica jest 
przesuwana na Ścieżkę. 0 
i wszystko zaczyna się od nowa. 
Program ten zakończy się, gdy 
dyskietka zostanie poprawnie za- 
inicjowana. 

Spróbujmy uruchomić ten 
program bez dysku w stacji, a po 
chwili włóżmy jakiś sformatowa- 
ny dysk. Bez obawy, nic mu się 
nie stanie. Jak widać program się 
skończył. Warto spróbować uru- 
chomić ten program na 1541, 
a później na 1571 (obojętne, czy 
w trybie 41, czy 71). Różnica jest 
wyraźna. Wynika ona z różnego 
sposobu przesuwania głowicy na 
zerową ścieżkę. 

Stacja 1541 robi po prostu 
pewną liczbę kroków wtył, 
w wyniku czego po pewnym cza- 
sie głowica (a właściwie cały 








"wózek” do którego jest zamoco- 
wana) zaczyna uderzać w spec- 
jalny zderzak. 1571 natomiast ma 
wbudowaną dodatkową barierę 
świetlną informującą, czy głowi- 
ca znajduje się na ścieżce zero- 
wej, czy też nie. Rozkaz $CO 
działa wtedy w ten sposób, że 
przesuwa głowicę w tył, aż do 
otrzymania sygnału, że bariera 
została przerwana, co oznacza, 
że w tym momencie owo przesu- 
wanie należy zakończyć. Powyż- 
szy przykład nie pokazuje może 
najlepszego sposobu inicjowania 
dysku, pozwala jednak na lepsze 
poznanie rozkazów $BO i $CO. 
Omówmy kolejne rozkazy: 


$80 - Jeżeli dyskietka jest za- 
inicjowana, rozkaz ten przesuwa 
głowicę na odpowiednią ścieżkę 
i próbuje czytać odpowiedni sek- 
tor. W wypadku błędu - zwraca 
jego numer. Jeżeli natomiast zna- 
ki ID w pamięci i w nagłówku 
sektora są różne (dysk nie jest 
zainicjowany) zwraca błąd numer 
$0B. 


A oto przykład: 


*- $0400 


lda łt$00 
sta $09 

lda t$01 
sta $06 

jsr $£f24b 
sta $08 

lda +$00 
sta $07 

lda t$80 
sta $00 

lda $00 

bmi waitl 
ldx t$00 
lda $09 

eor $0300,x 
1 
bne 
sta 
lda 
eor 
sta 
aksa! 
lda 
cmp 
bcc 
WRLE 
lda 
cmp 
BEC 
ce 


TroGo3 


loop2 


waitl 


loopl 


loopl 
$09 
$1c00 
4508 
$1c00 
G0.7 
$07 
$08 
loop2 
$06 
$06 
H+$24 
LGGP3 
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Program ten zlicza sumę konit- 
rolną wszystkich sektorów dys- 
ku. Po jego zakończeniu znajduje 
się ona w komórce $09. W prog- 
ramie użyta jest procedura 
$F24B. Na podstawie numeru 
ścieżki podanego w akumulato- 
rze oblicza ona ile na niej znajdu- 
je się sektorów. Wynik zwracany 
jest także w akumulatorze. Prog- 
ram ten jest dość prosty inie 
wymaga chyba komentarza. Je- 
dyną uwagą nasuwającą się 
podczas jego uruchamiania jest 
to, że nie jest on zbyt szybki. Za 
miesiąc pomyślimy jak go przys- 
pieszyć, tymczasem zajmijmy się 
kolejnymi rozkazami: 


$90 - Działa prawie identycz- 
nie jak $80, ztym, że zapisuje 
sektor na dysk zamiast go czy- 
tać. Warto dodać, że automa- 
tycznie wykonywana jest weryfi- 
kacja zapisu inie ma potrzeby 
przeprowadzania jej osobno. 


$EO0 - Jeżeli to możliwe, roz- 
kaz ten przesuwa głowicę na żą- 
daną ścieżkę, po czym procesor 
wykonuje skok (nie JSR!!!) do 
pierwszego bajiu odpowiedniego 
bufora. Program w buforze powi- 
nien kończyć się załadowaniem 
akumulatora kodem zwrotnym 
(bit 7 musi być wyzerowany!) 
i skokiem: JMP $F969, lub też, je- 


żeli pracujemy ze stacją 1571 
w trybie 71, skokiem: JMP $99B5. 
W wyniku tego nasz kod zwrotny 
umieszczony zostanie w odpo- 
wiedniej komórce ($00, $01, itd., 
zależnie gdzie wpisaliśmy $E0) 
iprogram główny będzie mógł 
kontynuować działanie. 


Pokażmy to na przykładzie: 


*=  $.0.3.0.0 
irq flash 
flash 
flash 
4Ł$00 

5. £969 


jsr 
jisr 
jsr 
lda 
jmp 


flash 
loopl 


ldy 
JSK 
dey 
cpy 
bne 
jsr 
iny 
cpy 
bne 
rts 


ł$fe 
Baki n KŻ 


+$01 
loopl 
loop2 Blink2 
kKSfE 

loop2 


lda 
eor 
dex 
bne 
sta 
GUS 


balicnyk $1c00 


H$08 


blink 
SkE'00 


Blink ż tya 


tax 


COMMODORE 


jsr blink 
tya 
eor 
tax 


jmp 


HKSfF 
blink 


lda 
sta 
lda 
sta 
lda 
bmi 
rts 


H$12 
$06 
ł$e0 
$00 
$00 
wait 


BTADE 


wait 


Program ten uruchamiać nale- 
ży skokiem do etykiety START. 
Etykieta IRQ musi wskazywać na 
pierwszy bajt bufora (np. $300, 
jak w tym przykładzie), gdyż tam 
nastąpi skok z procedury obsługi 
przerwania. Tego programu rów- 
nież nie trzeba dokładniej opisy- 
wać. Całe jego działanie polega 
na trzykrotnym "ładnym" błyś- 
nięciu diodą DRIVE. Pokazuje on 
jednak jak używać rozkazu $EO0. 


Jak zwykle zachęcam do eks- 
perymentowania. Następnym ra- 
zem omówimy jeszcze kilka 
przykładów pokazujących do 
czego wykorzystać można DOS, 
oraz powiemy z czego składają 
się faktycznie takie obiekty jak 
znak synchronizacji, nagłówek, 
czy blok danych. 

K.M./TABOO 
Krzysztof Matula 








j Profesjonalny, 





wielofunkcyjny debugger dla Commodore 64 autorstwa Pawła Sołtysińskiego 








- pozwała zainstalować się w wybranym obszarze pamięci C64 
- posiada zdolność assemblacji i reassemblacji wszystkich rozkazów 6510 (również niepublikowanych) 


- wygodny edytor pełnoekranowy 


- dostęp do całej pamięci C-64 


- możliwość edycji/interpretacji danych jako znaki, spritey, sample (l) 
- współpraca z magnetofonem i stacją dysków 
- automatyczny relokator (!) kodu maszynowego 


i wiele, wiele innych! 





- MON V.5 (designer's version) 








Cena programu wraz z dyskietką wynosi 80 tys. zł. Pieniądze należy wpłacać na nasze konto, 
a na każdym odcinku wpłaty czytelnie napisać czego wpłata dotyczy 
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[4 ideo Backup System” - 
V » brzmi pełna nazwa 

produktu niemieckiej firmy 
Rossmoeller. Urządzenie poz- 
wala nam na zapisywanie zawar- 
tości twardego dysku lub dyskie- 
tek na taśmę magnetowidową. 
Do czego to się może przydać? 
No cóż, każdy kto choć raz utra- 
cił (najczęściej na skutek włas- 
nego, nieprzemyślanego postępo- 
wania) zawartość twardego dys- 
ku, wie jak ważne jest posiada- 
nie w miarę aktualnej kopii jego 
zawartości. 

Aby umożliwić wykonywanie 
takich kopii, mądrzy ludzie wy- 
myślili urządzenia zwane strea- 
mer'ami. Streamer to mniej wię- 
cej coś takiego jak magnetofon 
(tj. Datasette) do C-64. Bierzemy 
sobie twardy dysk i kopiujemy 
jego zawartość na taśmę magne- 
tyczną. Tyle tylko, że w porów- 
naniu do Datasette (tego od C- 
64), streamer musi posiadać kilka 
innych cech. Do najważniejszych 
należy zaliczyć szyb- 
kość działania oraz 
pewność bezpieczeń- 
stwa zapisanych na 
nim danych. Ani jed- 
na cecha ani druga 
nie należy do moc- 
nych stron Dataset- 
te... 

Inną dość istotną 
sprawą jest pojem- 
ność kasety. Dobrze 
byłoby mieć kasety 
o pojemności co naj- 
mniej równej pojem- 
ności twardego dysku, 
który chcemy skopio- 
wać. W przypadku 
Datasette, jak rów- 
nież innych urządzeń 
pracujących w opar- 


(Backup von: 
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| Verze ichnisse: 








Niedawno w reklamach na łamach różnych mniej 
lub bardziej profesjonalnych czasopism pojawiły 
się hasła pod tytułem "Super Nowość”. Chodzi tu 
o tzw. Video Backup. Przypomniały nam one, że 
od ponad dwóch lat jesteśmy w posiadaniu su- 
pernowości lecz zapomnieliśmy poinformować 

o tym naszych Czytelników 


(istniejemy w papierowej 
wersji niecałe dwa lata). 


Niniejszym chcielibyśmy 
nadrobić zaległości. 


ciu o mechanizmy itaśmy mag- 
netofonowe (pamiętamy jeszcze 
Spectrum'a?) występują dość is- 
totne ograniczenia. Po prostu 
pasmo przenoszenia tych urzą- 
dzeń nie pozwala na wystarcza- 
jąco szybką transmisję danych 
przeznaczonych do zapisu. Pot- 
rzeba jest jednak matką wyna- 
lazków. 

Wynaleziono w związku z tym 
specjalne urządzenia o precyzyj- 
nych mechanizmach i zaczęto na 
nich zapisywać cyfrowe dane 
z dużą gęstością i szybkością. 
Specjalizowane streamery, bo 
o nich właśnie mowa, mają jed- 
nak kilka istotnych dla przecięt- 
nego użytkownika wad. Po pierw- 
sze cena, po drugie cena i po 
trzecie również cena. Zarówno 
samo urządzenie (mechanizm) 
jak również interface (np. SCSI) 
czy specjalne kasety do strea- 
mera są bardzo drogie. Pomys- 
łowy Dobromir postanowił więc 
poszukać w domu jakiegoś inne- 


Video-lackup System - Copyright 194 ługólmes | © 
hdfi j 


18 Dateien; rż) Bytes: 












go urządzenia o wystarczająco 
szerokim paśmie przenoszenia. 
Wzrok jego padł na magnetowid 
('wideło” - jak mówią niektórzy). 
Gdyby tak cyfrowe dane 
ztwardego dysku (lub dyskietki) 
zamienić na obraz, to możnaby 
taki obraz zapisać na taśmie 
magnetowidowej a potem należa- 
łoby już tylko rozwiązać problem 
transmisji w drugą stronę tj. za- 
miany obrazu na cyfrowe impulsy 
zrozumiałe dla komputera. 


Tego typu rozwiązanie ma ta- 
ką przewagę nad "prawdziwym” 
streamerem, że bardzo często 
magnetowid w domu już jest, ka- 
sety do niego są stosunkowo ta- 
nie i pozostaje tylko dokupić od- 
powiedni interface, np. opisywany 
poniżej produkt firmy Rossmoeller 
i już możemy działać. Wspomina- 
ne urządzenie skonstruowane 
jest w postaci kilku kabelków za- 
kończonych wtyczkami. Jedną 
ztych wtyczek należy podłą- 
czyć do gniazda "se- 
rial” Amigi, drugą do 
magnetowidu, trzecią 
do wyjścia "video" 
(mono) komputera 
a czwartą na wejś- 
cie "video" w monito- 
rze. Wtyczka podłą- 
czana do gniazda 
"serial" zawiera 
w sobie całą elektro- 
nikę niezbędną do 
zamiany . sygnałów 
wizyjnych na impulsy 
cyfrowe czyli rozwią- 
zania w/w problemu 





8251445 


transmisjj w "drugą 
stronę”. 

Transmisja w 
"pierwszą stronę” 


czyli z komputera na 
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Ia 
magnetowid 


rozwiązana 
programowo. Dołączone do zes- 
tawu oprogramowanie zamienia 
na życzenie dane z dysku na od- 


jest 


powiednie "prążki" wyświetlane 
na ekranie Amigi. Poprzez wyjś- 
cie video Amigi obraz ten jest 
przesyłany na magnetowid i tam 
zapisywany. Program generuje 
dodatkowo czołówkę zawierają- 
cą informacje otym jaki dysk 
(partycja) jest aktualnie zapisy- 
wany oraz datę operacji i umożli- 
wiającą późniejszą orientację 
wtym co akurat zawiera dana 
taśma. 


Zanim jednak zaczniemy zapi- 
sywać nasze dyskietki (itp) na 
magnetowid, możemy natknąć się 
na pewne trudności. Jak zwykle 
będzie to "problem kabelka”. O- 
tóż w Niemczech najbardziej roz- 
powszechnione są magnetowidy 
z gniazdami typu *Euro-AV” 
(SCART). W związku ztym 
wtyczka przeznaczona do podłą- 
czenia do magnetowidu, jest 
właśnie tego typu. Ponieważ Pol- 
ska skutecznie oparła się "euro- 
peizacj” a postanowiła raczej 
zostać drugą Japonią, dlatego 
też większość magnetowidów 
w Polsce nie posiada gniazd "Eu- 
ro-AV”. Tu zaczyna się pierwszy 
zgrzyt. Musimy bowiem dopaso- 
wać sobie kabelek do magneto- 
widu. Dobrze, jeżeli wiemy jak to 
zrobić i potrafimy posługiwać się 
lutownicą, gorzej gdy umiejętnoś- 
ćite są nam obce... 

Załóżmy jednak, że mamy już 
odpowiednie wtyczki na końcu 
kabelka. Teraz zaczynamy nasz 
pierwszy "backup”. Szybko wy- 
bieramy jakąś kasetę wizyjną np. 
z napisem *Dynastia - odc. 2491" 
istwierdzamy, że może mama 
nie zauważy... Wkładamy ją do 
magnetowidu i bezlitośnie kasuje- 
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my kolejne 
przygody 
naszych u- 
lubionych 
bohaterów. 
Prog- 
ram o naz- 
wie  VBS 
(Video 
Backup 
System) 
zrug pozwala 

nam na następujące operacje: 


F loppy-Backup 


Floppy Restore 


Dateien- 
Backup 





Dateien- 
Restore 








Dateien 
ver ifizieren 


Zeile lóschen 


Bandverz, erstellen 


Ende VBS 


Floppy-Backup i Floppy-Resto- 
re pozwala nam na zapisywanie 
iprzywracanie zawartości 
całych dyskietek. Następne 
dwie funkcje robią to samo | 
ale z poszczególnymi zbio- 
rami dyskietki bądź twarde- 1 
go dysku. "Dateien Verifizie- 4 
ren” to funkcja pozwalająca 3 
na weryfikację poprawności = 
zapisu. Kolejne cztery zaj- 
mują się tworzeniem, edy-. 






KERAŃ 
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cją, aktualizacją i przeglądaniem 
tzw. spisu zawartości kasety. 
"Ende VBS” to niemiecki odpo- 
wiednik podstawowej funkcji 
niektórych programów - Quit... 

Zależnie od tego jaką funkcję 
wybierzemy, program bądź nary- 
suje nam strukturę "drzewka" na- 
szego dysku i poprosi o wybór 
odpowiednich zbiorów, bądź za- 
pyta się przy pomocy odpowied- 
niego requestera o to z którego 
napędu chcemy kopiować dys- 
kietkę, ewentualnie, jeżeli wybie- 
rzemy którąś funkcję RESTORE, 
zapyta się o nazwę "Backup'u", 
który chcemy odczytać. My na 
pierwszy ogień posłaliśmy najm- 
niejszą partycję twardego o roz- 
miarach +/- 30MB. Po zapisaniu 
na taśmę postanowiliśmy zwery- 
fikować zapis. 

Co prawda producent w inst- 
rukcji obsługi zapewnia, że dzięki 
zastosowanym skomplikowanym 
procedurom korekcji błędów ist- 
nieje bardzo małe prawdopodo- 
bieństwo ich wystąpienia lecz 
pozostawił funkcję "Verifizieren" 
dla tych niedowiarków, którzy 
chcą być całkiem pewni tego, że 
ich dane zostały zapisane pra- 
widłowo. My byliśmy akurat taki- 
mi niedowiarkami... Weryfikacja 
wykazała kilkanaście błędów! 
Właściwie trudno się dziwić. 


Na ekranie monitora podczas 
odtwarzania oprócz prążków wy- 
generowanych przez komputer, 
pojawiały się co chwilę różne 
"obce" spowodowane bądź zuży- 
ciem mechanicznym nośnika 
magnetycznego, bądź niedokład- 
nym prowadzeniem taśmy przez 
mechanizm magnetowidu. O ile 


twarz Blake'a Carringtona pozos- 
tanie twarzą Blake'a Carringtona 
nawet wtedy, gdy przelecą po 
niej różne prążki, o tyle zakłóce- 
nie zaledwie kilku właściwych 
prążków przez inne spowoduje, 
że nasz program, obrazek czy 
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jakiekolwiek inne dane szybko 
przestaną być tym czym były. 
Nauczeni doświadczeniem zdoby- 
tym w kilku próbach, postanowi- 
liśmy zmienić sprzęt. Okazało 
się, że dobry magnetowid i nowa, 
nie zużyta taśma dobrej jakości, 
są w stanie zadowolić VBS'a. 
Zarówno nowy magnetowid 
VHS - Panasonic jak i stary 
Grundig systemu Video 2000 da- 
ły wystarczającą jakość zapisu 
niezbędną do poprawnego od- 
czytania danych. Niestety nie da 
się tego powiedzieć o innych 
magnetowidach, na których pró- 
bowaliśmy wykonać operację 
Backup - Restore. Nawet zasto- 
sowanie nowych, markowych ka- 
set nie dało odpowiednich rezul- 
tatów w przypadku tzw. popular- 
nych magnetowidów. Jak zatem 
podsumować nasze zmagania 
z Video Backup Systemem? 
Urządzenie to zdaje egzamin 
pod warunkiem posiadania dobre- 
go (nie najtańszego) magnetowi- 
du i zastosowania dobrych, mar- 


i Produkt: 
| Video Backup System 


Producent: Rossmoeller 
Computer Technik 


Neuer Markt 21 
D-5309 Meckenheim 


Cena: ca. 80, DM 


w Niemczech 


+ duża szybkość trans- 
misji 


+ duża 


ł a gęstość zapisu 
(pojemność 


aset) 
+ niska (w porównaniu 
do streamer'ów) cena 


- wysokie wymagania 
sprzętowe (jakość magne- 
towidu) 


- brak stuprocentowej 
pewności zapisu i 
Ocena KEBAB'a (1 do 

6) - 3 dostateczna 
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kowych kaset. Szybkość trans- 
misji jest zadowalająca i co jest 
ważne, operacje Backup czy 
Restore nie wymagają, podobnie 
jak w przypadku normalnych 
streamer'ów interwencji użytkow- 
nika. Pojemność jest również do- 
syć przyzwoita. Na czterech go- 
dzinach kasety magnetowidowej 
można zmieścić ok. 200MB da- 
nych. Niestety wymagania sprzę- 
towe eliminują wielu potencjal- 
nych użytkowników. Ktoś, kto 
posiada kiepskiej jakości magne- 
towid, może w zasadzie zapom- 
nieć o spokojnym zapisywaniu na 
nim zawartości twardego dysku. 


SD! 








Poszukujemy doświadczonych 
koderów, muzyków i grafików 
pracujących na Amidze i C-64. 
Wymagane stałe zamieszkanie 
w Koszalinie i telefon. 





TIMSOFT, 


75-359 Koszalin 
ul. Kościuszkowców 8 
tel. (094) 433-582 








Forum jest rubryką całkowicie 
oddaną w Wasze ręce. Jeżeli 
chcielibyście podzielić się z inny- 
mi Czytelnikami Waszymi spost- 
rzeżeniami, odkryciami, uwagami, 
zaprezentować króciutkie prog- 
ramiki, ułatwienia do gier etc. to 
piszcie na adres redakcji, z rów- 
noczesnym dopiskiem FORUM na 
kopercie. Teksty zamieszczać 
będziemy w formie oryginalnej. 
Czekamy na listy. Przyszłość tej 
rubryki zależy jedynie od Was. 


Przesyłam Wam program - 
pchełkę służący do resetowa- 
nia komputera. Teraz zamiast 
pisać: SYS 64738 wystarczy 
wcisnąć klawisz RESTORE. 
199 REM *** BY SEMI OF FOI *** 


200 DATA 169, 252, 141, 025, 003, 
169, 226, 141 


201 DATA 024, 003, 096 
202: 


203 FOR I=50000 TO 50010 : 
READ Q : POKE J, Q : NEXT 


204 SYS 50000 : PRINT "RES- 
TORE-RESET" : NEW 


Aby po resecie było można 
dalej korzystać z programu trze- 
ba wpisać: 

SYS 50000 


Marcin Lewandowski - SEMI 


KERANR 





Ułatwienia do gier nadesłane 
przez Jarosława Kothe 


Gilligans Gold (Ocean) 


POKE 17950, 0 - Bonus 
POKE 21201, 173 - Życia 
SYS 25532 ($63BC) 


Radax (Magic Disk) 


POKE 18402, 173 - Nieśmier- 
telność 

POKE 17469, x+186 - x ilość 
żyć 

SYS 49152 ($C000) 


Master Head (Sonix) 


POKE 14146, 169 - Nieskończo- 
na ilość prób 

POKE 32088, x - Numer po- 
ziomu 

SYS 32089 ($7059) 
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O Amigowym Ray-Tracingu 


óż jest tak fascynującego 
C: rysowaniu na ekranie, 
przecież mając dobre, zna- 
ne z przedszkola, woskowe kred- 
ki także można stworzyć dzieło 
sztuki Ktoś kto zaryzykował 
ipokazał rodzinie swoje doko- 
nania, usłyszał zapewne inteli- 
gentną odpowiedź, że Maiejko 
to ty nie jesteś, ale w tym domu 
to na ścianie "tego" nie powie- 
sisz. Być może duży odsetek od 
takich niedoszłych malarzy sta- 
nowią osoby, które postanowiły 
zakupić Amigę, właśnie po to, by 
oddać się pracy twórczej. 
Zastanówmy się teraz jakich 
narzędzi mogą do tego celu u- 
żyć, a jest ich niemało. Pierwszy 
na myśl przychodzi oczywiście 
Deluxe Paint, jako najbardziej 
znany irozpowszechniony prog- 
ram do tworzenia grafiki. Poja- 
wiają się jednak pewne zastrze- 
żenia: primo po pierwsze trzeba 
być naprawdę dobrym grafikiem, 
żeby sklecić coś co nie spowo- 
duje rozbicia kineskopu przez 
widzów iprimo po drugie: malo- 
wanie przestrzennych przedmio- 
tów powoduje masę komplikacji, 
a naprawdę nikłą pomocą jest 
możliwość zniekształceń  pers- 
pektywicznych oferowanych 
przez ten program. Inna sprawa, 
że na scenie są tacy graficy, 
którzy wiele potrafią i ich doko- 
nania są naprawdę rewelacyjne, 
przykładem może być znany 
wszystkim Rys z polskiej sceny, 
natomiast na zachodzie prym 
wiedzie chyba RWO z Kefrens. 


To jest jednak normalne, bo 
ów program tak jak i dziesiątki 
innych pomagają tylko w jednym: 
tworzeniu grafiki w 2 wymiarach 
ito użytkownik musi zadbać 
o złudzenie perspektywy przy 
rysowaniu. To, że jakakolwiek 
graficzna prezentacja jest uży- 
wana praktycznie wszędzie, od 
brudnej, wymiętej kartki sprze- 
dawcy bananów informującej 
o cenie za jeden kilobajt,..., kilog- 
ram począwszy, a na czołów- 
kach CNN _ International skoń- 
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czywszy. 

Pomijając jakość, mamy do 
czynienia ztym samym celem: 
zareklamowania, ewentualnie po- 
informowania odbiorcy w sposób 
jak najbardziej przystępny i e- 
fektowny o czymś co ma właś- 
nie nam przynieść profit, anie 
konkurencji Ponieważ jednak 
grafików jest zawsze za mało, 
pewni naprawdę inteligentni o- 
sobnicy wymyślili sposób kreacji, 
przy którym olbrzymią więk- 
szość pracy wykonuje nasz nie- 
wolnik (zakup odbył się jednak 
nie na podstawie wyglądu zę- 
bów, ale na podstawie wyglądu 
klawiszy, których podobieństwo 
do zębów jest uderzające... ). 


Gdyby zapytać przeciętne- 
go posiadacza komputera 

! firmy Commodore, w jakim 
celu zdecydował się na 

"wydanie pokaźnej bądź co 
bądź sumy, 70 procent 
respondentów odpowie- 
działoby, że jest to najlep- 
szy na rynku polskim 
sprzęt do gier, natomiast 
reszta prawdopodobnie 
jako przyczynę zakupu 
podałaby zamiłowanie do 
tworzenia komputerowej 
grafiki (uwaga: CBOS nie 
potwierdził tych danych, 
z braku własnych danych) 


Metoda ta nazwana została 
swojsko "ray tracing” i stała się 
wydarzeniem, i choć brzmi to tro- 
chę nielogicznie, chyba nawet 
większym od zbudowania pierw- 
szego komputera. 


1.Koń jaki jest każdy widzi. 


Samo sformułowanie ray tra- 
cing oznacza oczywiście śledze- 
nie promieni i w pełni oddaje is- 
totę sprawy. Zastanówmy się 
jednak najpierw jak to się właś- 
ciwie dzieje, że widzimy to co wi- 
dzimy (Ty czytelniku patrzysz 
właśnie w to miejsce). Proces 
postrzegania nie jest wprawdzie 


ŁEDANJ 











= słów kilka 





do końca wytłumaczony, ale to 
iowo udało się odkryć. Na 
światło białe składa się promie- 
niowanie o długości fal od 360 
do 830 nanometrów. W tym do- 
syć wąskim zakresie znajduje się 
pełne spektrum barw i to właśnie 
światłu zawdzięczamy możliwość 
posługiwania się zmysłem wzro- 
ku.Bo tak naprawdę to nie widzi- 
my przedmiotów, tylko świaiło, 
które odbijając się od ich po- 
wierzchni trafia do naszego oka 
(cały ten proces był omawiany 
na pasjonujących lekcjach biolo- 
gii ifizyki, dlatego dajmy sobie 
ztym spokój), a otaczający nas 
świat jest dlatego kolorowy, że 
przedmioty "umieją" pochłaniać 
pewien zakres promieniowania 
widzialnego, odbijając jedynie tą 
część, która charakteryzuje bar- 
wę oglądanego przedmiotu. Jako 
przykład weźmy flagę z naszymi 
barwami narodowymi (przypomi- 
nam: kolor biały i czerwony). 
Część biała odbija praktycznie 
cały zakres promieniowania, na- 
tomiast czerwona pochłania 
większość zakresu, a odbija je- 
dynie fragment odpowiedzialny 
za kolor czerwony. Proste, nie ? 


Wydawać by się mogło, że 
znając te fakty i mając w domu 
jakikolwiek komputer można trzy- 
mając się praw fizyki, napisać 
sobie program, który na podsta- 
wie danych o wyglądzie obiek- 
tów stworzy nam wizerunek nie 
odbiegający zbytnio od rzeczy- 
wistości. Właściwie jest to 
prawda, ale jest to prawda ok- 
rutna. Zauważmy bowiem, że 
każde źródło światła emituje we 
wszystkich kierunkach w ciągu 
sekundy potężną dawkę foto- 
nów, zktórych każdy ma inną 
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częstotliwość wibracji co trzeba 
uwzględnić przy tworzeniu kolo- 
rowych obrazów. 

Jeśli ktoś nadal upiera się 
przy takim modelu, to trzeba 
jeszcze powiedzieć, że trzeba 
niestety analizować drogę 
WSZYSTKICH, bez wyjątku fo- 
tonów, bo niektóre z nich mają 
szansę wpaść do naszych oczu. 
Rzeczywiście, taki program nie 
jest trudno napisać, trzeba tylko 
uprzedzić potomków, żeby za 50 
lat nie wyłączyły komputera 
dziadka, bo dziadzio chciał obej- 
rzeć sobie oświetlony 
sześcian. Naszkicowana 
tu metoda, w odróżnieniu 
od innej stosowanej 
powszechnie, śledzi dro- 
gę promienia  świalła 
w kierunku jego rozcho- 
dzenia się. Ten właściwy 
ray tracing robi to dok- 
ładnie odwrotnie. 


2.Śledztwo w sprawie 
rodziny Fotonów, czyli 
Kloss 'n Watson na tro- 
pie. 


Trzeba najpierw 
stwierdzić, które fotony 
na pewno wpadną do na- 
szych oczu. Obieramy 
sobie więc w przestrzeni 
płaszczyznę rzutowania o  ok- 
reślonych wymiarach - będzie to 
nasz wyimaginowany ekran mo- 
nitora. Dzielimy ją na małe pros- 
tokąciki, które określimy sobie 
mianem pixeli. Z matematycznego 
punktu widzenia promieniem bę- 
dzie półprosta o początku 
w punkcie określanym mianem 
obserwatora, a przechodząca 
przez środek kolejnego pixela 
z płaszczyzny rzutowania. 

Trzeba teraz sprawdzić prze- 
cięcia tej prostej ze wszystkimi 
obiektami występującymi na sce- 
nie, co wprawdzie nie jest zada- 
niem trudnym do zrealizowania 
w przypadku prostych powierz- 
chni, staje się jednak skompliko- 
wane ikosztowne przy powierz- 
chniach zdefinowanych paramet- 
rycznie. Odrzucamy teraz wszys- 
tkie punkty przecięcia znajdują- 
ce się za obserwatorem, a bie- 
rzemy pod uwagę przecięcie 
najbliższe obserwatorowi. Jeżeli 
promień napotkał obiekt, który 
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nie daje odbić zwierciadlanych 
ijest nieprzezroczysty to wys- 
tarczy jedynie wyznaczyć kolor 
w tym miejscu i kontynuować 
proces. W pierwszych  progra- 
mach realizujących ray tracing 
tak właśnie postępowano, co da- 
wało mizerne niestety efekty. 
Przy niskiej rozdzielczości 
bardzo wyraźnie widać pikselo- 
wą strukturę obrazu, zauważal- 
ną zwłaszcza w miejscach ost- 
rych przejść kolorów. Mamy 
wtedy dwa możliwe wyjścia 
z sytuacji: albo zwiększamy roz- 





174 wiedzieliście, PNA 


Firma IBM (tak, ta sama, 
która stworzyła niegdyś pier- 
jwowzór wszystkich jedynie 
i słusznych komputerów) pro- 
34 ponuje swoim klientom zesta- 
wy typu Multimedia oparte 
o komputery IBM? O tym jak 
doskonałe są te zestawy 
mogli przekonać się zwiedza- 
jący wystawę targową IBMa 
na ostatnich targach CEBIT 
'93. WHali 2 odbywały się 
m.in. multimedialne prezenta- 
cje dotyczące IBMowskiego 
systemu operacyjnego OS/2. 
Prezentacje bardzo się zwie- 
dzającym podobały ale tylko 
niektórzy wścibscy zauważy- 
li, że IBM zdecydował się wy- 
korzystać, do tego celu za- 
bawkowy komputer Amiga o- 
raz sterujący wszystkim 
program *Scala Multimedia”... 





SEDAN 








dzielczość obrazu uzyskując 
gładkie krawędzie idługi plik z 
obrazem, albo stosujemy "anti-a- 
liasing”, czyli w wolnym przekła- 
dzie wygładzanie krawędzi. Jed- 
ną zmetod jest prowadzenie 
promienia nie tylko przez Środek 
piksela, ale również przez jego 
rogi i uśrednienie kolorów otrzy- 
manych zkażdego promienia. 
Ów sposób postępowania jest 
bardzo prosty w realizacji 
i w większości przypadków 
wystarczający. 


3.Przesłuchanie, 
lampa prosto w oczy. 


czyli 


Warto zastanowić się 
teraz w jaki sposób okreś- 
lić natężenie oświetlenia 
w punkcie znalezionego 
przecięcia. Zakładamy na 
początku, że mamy do 
czynienia z punktowymi 
źródłami światła, czyli ta- 
kimi, które emitują światło 
we wszystkich kierunkach. 
Powierzchnia, której oś- 
wietlenie badamy charak- 
teryzować się będzie (na 


razie) jedynie wektorem 
prostopadłym do niej. 
Wektor taki zwany jest 


także wektorem normal- 
nym. 

Gdy wiemy już to wszystko, 
okazuje się, że natężenie świat- 
ła zmienia się tak jak cosinus 
kąta między wektorem normal- 
nym, a wektorem padania Świai- 
ła. Ktoś domyślny stwierdzi 
pewnie, że w rzeczywistym świe- 
cie nie ma zbyt wielu przedmio- 
tów, które mają idealną powierz- 
chnię, zawsze są jakieś  pofał- 
dowania, czy zniekształcenia. 
Wspaniale ! Właśnie oto chodzi. 
W bardzo prosty sposób można 
nieznacznie zakłócać wektor 
normalny, tak, aby otrzymać 
bardzo realistycznie wyglądają- 
ce, chropowate przedmioty. 
Nazwa tej techniki brzmi *bump 
mapping”. 

Owo rozłożenie wypukłości 
można uzyskać stosując genera- 
tor liczb losowych, ale wygod- 
niej jest posłużyć się wczytanym 
z dysku niewielkim obrazem za- 
wierającym rozłożone w miarę 
regularny sposób pixele. Zależnie 
od możliwości oferowanych 
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przez program, każdy taki pixel 


może być przedstawiony jako 
mała kulka, bądź też jako walec, 
czy spirala. 


4.Dobre przebranie gwarancją 
dobrego w skutkach śledztwa. 


Właściwie główny nacisk 
w programach do ray tracingu 
położono na maksymalne zbliże- 
nie się do rzeczywistości. Jednak 
w niektórych przypadkach jest 
to bardzo trudne i nieopłacalne. 
Weźmy na przykład marmur czy 
korę drzewa. Zamiast ślęczeć 
wymyślając algorytmy, które 
przedstawią nam taką powierz- 
chnię, prościej jest posłużyć się 
gotowym, zeskanowanym obra- 
zem i w odpowiedni sposób "na- 
łożyć” go na rysowany przed- 
miot. Proste, a jakie efektowne. 

Metoda ta nazwana została 
teksturowaniem (ang. texture, 
czyli wzór). Trzeba tylko pamię- 
tać, że nawet jeden taki obrazek 
zajmuje sporo miejsca w pamię- 
ci, co uniemożliwia sprawne wy- 
korzystanie tej techniki na bez- 
nadzienie wolnych komputerach 
z mikroskopijną ilością pamięci (6 
mb z A4000 to przy ray tracingu 
prawie nic... ). Czy można coś na 
to poradzić ? 

A jakże ! Trzeba tylko poś- 
więcić jedno, by zyskać na dru- 
gim. Można bowiem zrezygnować 
z wysokiej wierności odtwarza- 
nej powierzchni, by uzyskać 
sporo wolnej pamięci. Popatrzmy 
na przykład na drewniane słoje, 
czy szachownicę. Algorytm opi- 
sujący kolor takiego przedmiotu 
jest bardzo prosty inie wpływa 
zbytnio na ogólny czas tworze- 
nia obrazu (a w każdym razie, 
jest na pewno równy czasowi 
nałożenia gotowego obrazu). Po- 
jawiają się więc tekstury mate- 
matyczne, które są funkcjami 
dwóch lub trzech zmiennych. 
Główną zaletą są zmienne para- 
metry funkcji co daje nam możli- 
wość łatwego eksperymentowa- 
nia z modelowanym przedmiotem, 
a co wprzypadku zwykłego 
nakładania obrazu jest praktycz- 
nie niemożliwe. Poza tym, plik 
ztaką matematyczną teksturą 
jest parę razy krótszy od odpo- 
wiadającemu mu gotowemu obra- 
zowi. Teksturę można i trzeba 
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przekształcać razem z animowa- 
nym obiektem, czyli przesu- 
wać,obracać, ewentualnie skalo- 
wać. 

Poza tym nakładając teksturę 
trzech zmiennych na obiekt zło- 
żony z kilku prostych brył, nie 
ma problemu z dopasowaniem 
brzegów tekstury (na przykład 
słoi w drewnie) do siebie. 


5. Dobry detektyw powinien 
mieć kamizelkę fotonoodporną 
i umiejętność szybkiego ukrywa- 
nia się w cieniu. 


Ktoś uważny mógłby teraz 
zapytać: gdzie w tym wszystkim 
było właściwie jakiekolwiek śle- 
dzenie promieni ? Przecież zaw- 
sze był tylko jeden promień, 
który albo trafiał w przedmiot, al- 
bo go omijał. A co się dzieje 
w przypadku, gdy chcemy nary- 
sować na przykład jakiś metalo- 
wy przedmiot, w którym odbija 
się całe otoczenie. Przyda nam 
się tutaj znajomość prostego 
prawa fizycznego, które stwier- 
dza, że kąt odbicia promienia od 
powierzchni równy jest kątowi 
padania liczonym między wekto- 
rem padania promienia i wektora 
normalnego do powierzchni. 

Gdy już  obliczymy kierunek 
tego nowego promienia, możemy 
znów śledzić jego drogę, aż do 
napotkania kolejnego przedmiotu, 
czyli kolejnego odbicia itd. Co 
jednak zrobić gdy promień będzie 
odbijał się w niekończoność 
(wpadnie dajmy na to do półp- 
rzezroczystego sześcianu). 
Trzeba wtedy brutalnie przerwać 
jego drogę po przekroczeniu 
pewnej, z góry ustalonej liczby 
odbić. Z reguły liczba ta jest us- 
tawialna we wszystkich progra- 
mach do ray tracingu, gdyż 
zwiększając ją tracimy niestety 
na szybkości tworzenia obrazu. 
Zwykłe zwierciadlane odbicia to 
jeszcze nie wszystko co oferują 
nam typowe programy "śledzą- 
ce” (wbrew pozorom nie są uży- 
wane przez Urząd Ochrony Pań- 
stwa). 

Kolejną prostą do zrobienia 
rzeczą są cienie. Postępowanie 
jest następujące: gdy już znaj- 
dziemy przecięcie promienia z o- 
biektem, musimy sprawdzić czy 
do tego miejsca w ogóle docho- 
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dzi światło, czyli w linii prostej do 
źródła światła nie powinien 
znajdować się żaden obiekt, jeśli 
jednak znalazł się takowy to 
badane miejsce przecięcia jest 
nie oświetlone (w rzeczywistości 
nie wygląda to tak różowo, 
światło może się przecież odbi- 
jać od różnych przedmiotów 
iw ten sposób oświetlać inne o- 
biekty, ale o tym za moment). 

Cóż jeszcze można zrobić ? 
Przecież nie wszystko jest niep- 
rzezroczyste, prawda ? Jest to 
w sumie proste do zrobienia, 
trzeba tylko rozbić śledzony pro- 
mień w miejscu znalezionego 
przecięcia na dwa: odbity i prze- 
chodzący. Ten drugi nie jest już 
równoległy do pierwszego, jego 
zakrzywienie zależeć będzie od 
stosunku gęstości dwóch ośrod- 
ków: otoczenia i materiału z ja- 
kiego wykonany jest obiekt (np. 
szklana kula w wodzie). 

Wygląda to bardzo efektow- 
nie, a jedyny problem jaki poja- 
wia się przed programistą to 
sensowne zaprojektowanie struk- 
tury  "drzewa” śledzonego pro- 
mienia. Jest to niezbędne, gdyż 
oba promienie mogą znowu się 
odbijać, przenikać itp. W każdym 
punkcie przecięcia trzeba obli- 
czyć natężenie światła, by 
w końcu posumować wszystkie 
natężenia i 'wymieszać” je w od- 
powiednim stosunku. 


6.Gdy umiesz już ostro zgłę- 
biać zagadki kryminalne, zgłoś 
się na najbliższy posterunek poli- 
cji. 


Omówione tu metody genero- 
wania realistycznych obrazów 
nie są już w dzisiejszych cza- 
sach czymś rewelacyjnym. Są to 
po prostu standardowe opcje o- 
ferowane przez popularne wśród 
użytkowników Amigi ray-tracery. 
Powiedzmy teraz kilka słów 
otym czego brakuje tym najp- 
rostszym programom (zaliczam 
tutaj ilmagine iReal3d v.1.4, 
a dlaczego... otym za chwilę). 
Ważną rzeczą dostępną w pro- 
fesjonałnych programach dla sta- 
cji graficznych (firm Sun i Silicon 
Graphics) jest głębia ostrości. 

Porównując bowiem dwa ob- 
razy, różniące się tyłko tym, że 
jeden wygenerowano bez głębi 
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ostrości, można powiedzieć, że 
jest to rzecz zbliżająca nas nie- 
biezpiecznie biisko do granicy 
rozróżnialności zwykłego świata 
od tego "cyfrowego”. Owa niesa- 
mowita głębia ostrości polega na 
symulowaniu soczewki przez któ- 
rą przechodzą początkowe pro- 
mienie, zaginają się i dzięki temu 
obszary znajdujące się daleko 
od punktu na który patrzy ob- 
serwator, są nieostre. 

Zastanówmy się teraz dzieje 
się w przypadku fotografowania 
szybko poruszających się o- 
biektów. W zależności od czasu 
naświetlania ujrzymy mocniej lub 
słabiej rozmyty obiekt i tylko 
dzięki temu możemy rozpoznać, 
że był on w ruchu, mimo tego, 
że oglądaliśmy tylko jedną klatkę 
z jego trajektorii. Dokładnie ten 
sam efekt można uzyskać przy 
generowaniu animacji, co zosta- 
ło już umieszczone w bardziej 
poważnych programach. 

Efekt ten określany jest mia- 
nem "motion blur” co można tłu- 
maczyć swobodnie jako rozmy- 
cie w czasie ruchu. Jest jeszcze 
jeden ważny powód dla którego 
stosowany jest motion blur. Wy- 
obraźmy sobie, że przygotowu- 
jemy animację szybko lecącego 
myśliwca, który jest obserwo- 
wany przez nas w dosyć szero- 
kim polu widzenia. Dopóki znaj- 
duje się daleko od obserwatora, 
wszystko jest w porządku, ale 
wystarczy, że będzie tak blisko, 
że na jednej ramce animacji 
jeszcze będzie widziany jako 
bardzo duży obiekt, a na następ- 
nej już znajdzie się za obserwa- 
torem, czyli zniknie z jego pola 
widzenia. Inny przykład. Tworzy- 
my tym razem animację jadące- 
go samochodu. Przydałoby się 
żeby kręciły mu się koła, prawda 
? Nic prostszego. 

Oglądając jednak już gotową 
scenkę, zauważamy, że koła 
kręcą się do tyłu ! W takich i in- 
nych przypadkach stosuje się 
motion blur, który jest swego ro- 
dzaju  anti-aliasingiem. Zwykle 
tym terminem określa się wygła- 
dzanie krawędzi, w przypadku 
ruchu, piksele zostają zastąpio- 
ne przez ramki animacji, nato- 
miast stopień rozmycia zależy 
od prędkości poruszającego się 
obiektu. 
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7.Dobry śledczy udaje się naj- 
pierw do skomputeryzowanego 
archiwum (tylko tam podają alko- 
holowe drinki). 


Weźmy teraz na tapetę naj- 
popularniejsze programy realizu- 
jace ideę ray tracingu. Zazna- 
czę tylko na wstępie, że będą to 
moje osobiste odczucia związa- 
ne z użytkowaniem owych prog- 
ramów, co oznacza, że nie każ- 
dy musi się z nimi zgodzić. Ale to 
już tak jest. Każdy ma swój ulu- 
bione film, piwo, typ dziewczyny, 
aw przypadku Amigowców  do- 
chodzi jeszcze ulubiony raytra- 
cer. So (pol. więc) w szranki sta- 
ją : Real 3d v.1.4 i Imagine v.2.0. 
Programy które powinny robić 
mniej więcej to samo, nie zaw- 
sze muszą tak samo wyglądać. 
Zasada ta spełnia się w tym 
przypadku w 256 procentach. 
Zacznijmy od edytora. W Realu 
mamy właściwie jeden główny 
segment programu, czyli edytor 
główny, wktórym to możemy 
modelować obiekty, materiały, 
tworzyć animacje, no i oczywiś- 
cie oglądać scenę w trzech róż- 
nych rzutach. By zobaczyć ją 
z punktu widzenia obserwatora, 
można szybko i bezboleśnie 
przenieść się na drugi ekran, 
gdzie za pomocą suwaków 
można "kręcić obserwatorem”. 
Oznacza to jedno. 

Operacja ta dokonywana jest 
w Czasie rzeczywistym ! Oczy- 
wiście obiekty przedstawione są 
za pomocą linii prostych, ale 
dzieje się to zadziwiająco szyb- 
ko. Go by nie mówić, funkcje 
w edytorze Reala są  wykony- 
wane naprawdę szybko i pewnie. 
Dla przeciwwagi powiedzmy coś 
teraz o Imaginie. Całość podzie- 
ilona jest na kilka edytorów: De- 
tail służący do modelowania o- 
biektów, nadawania im atrybu- 
tów, itp, Stage z kolei ma za za- 
danie wspomóc rozmieszczenie 
obiektów na scenie oraz Anim, 
który w naprawdę wygodny spo- 
sób pozwala tworzyć animację. 
Edytory Imagina mają jedną, za- 
sadniczą wadę, są skandalicznie 
wolne ina zwykłej A500 można 
było się zgubić, bo nie wiadomo 
było, co właściwie ten Imagine 
w danej chwili robi. A może już 
się powiesił ? 


GEN 


AN 





Ej | |- SZEROTB 


Poza tym wszystko jest OK, 
powiem więcej, scena nad którą 
właśnie pracujemy jest przedsta- 
wiona znacznie przejrzyściej niż 


w Realu, pomaga wtym także 
jednoczesność czterech rzutów 
(trzy płaskie i jeden perspekty- 
wiczny z usuniętymi  niewidocz- 
nymi liniami). Największe jednak 
różnice znajdują się w samym 
module służącym do generowa- 
nia obrazów. 

Otóż Imagine zna tylko dwa 
rodzaje powierzchni: trójkąty 
ikule, które są właściwie  nie- 
wielkim dodatkiem, ato z tego 
względu, że jedyne możliwe 
przekształcenie kuli to skalowa- 
nie !| Zapewne chodziło o to, że 
wszyscy którzy chcą szybko 
przetestować program (na przyk- 
ład na targach) stawiają kilka 
kulek, jedną lampkę i stwierdza- 
ją, że wszystko działa. Poprzed- 
nia wersja Imagine nie miała tak 
"dużych" możliwości i oferowała 
kulki złożone z trókątów. Jak to 
wyglądało, nie trzeba chyba o- 
powiadać. Im większa była taka 
sfera, tym łatwiej zauważało się 
ostre krawędzie. Antidotum było 
proste. Można przecież użyć 
większej ilości mniejszych trójką- 
tów. Właściwie twórcy powinni 
umożliwić użytkownikowi stwo- 
rzenie sfery z nieskończoną iloś- 
cią trójkątów o nieskończenie 
małych wymiarach, co powoduje 
rozciągnięcie czasu pracy kom- 
putera do nieskończoności, co 


zkolei sprawia, że kupujemy 
wersję Imagine 2.0. 
Ponarzekałem trochę na te 


trójkąty, które mają jednak parę 
załet Po pierwsze łatwo się 
znajduje przecięcia z promienia- 
mi, apo drugie przy obiektach 
o niewielkich rozmiarach trudno 
zauważyć ich  pofragmentowa- 
nie. Co oferuje nam jeszcze Ima- 
gine ? Ma przede wszystkim 
tekstury, których wybór już 
w czasach wersji 1.0 był bardzo 
szeroki: drewno, fale, szachowni- 
ca, maskowanie wojskowe, róż- 
nego rodzaju plamy, punkty czy 
też przejścia od jednego koloru 
do drugiego. W dodatku niedaw- 
no dotarł do Polski pakiet 
zmiennoprzecinkowych tekstur 
o nazwie Essence, których ilość, 
a dokładnie 65, po prostu przyt- 
łacza. Wybór jest naprawdę sze- 
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roki, a ciekawostką jest możli- 
wość teksturowania fraktali. 

Było o Imagine, teraz parę 
słów o Realu. Tu mamy do czy- 
nienia z sytuacją dokładnie 
przeciwną. Dosyć duży wybór 
różnego rodzaju brył: elipsoidy, 
stożki, walce, prostopadłościany, 
do tego możliwość modelowania 
obiektu za pomocą krzywych, 
a wszystko po to by uzyskać 
gładkie powierzchnie bez ucie- 
kania się do aproksymacji trójką- 
tami. To co trochę załamuje 
w tym programie, to brak arytme- 
tycznych tekstur i nieciekawy 
sposób nakładania obrazu na o- 
biekty. Dobrze natomiast zrobio- 
ny jest bump mapping, który 
wygląda bardzo realistycznie. 
Kolejny plus dla Real'a to właśnie 
wysoka jakość tworzonych ob- 
razów, także dzięki prawdziwemu 
anti-aliasingowi. W Imaginie jest 
on również dostępny, ale w pos- 
taci bardzo uproszczonej, przy- 
pominającej opcję Smooth z De- 
luxe Painta. 

To co według mnie przema- 
wia na korzyść Imagina to bar- 
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dzo dobry edytor do animacji, 
dzięki któremu nie ma problemu 
ze skomplikowanymi nawet po- 
mysłami, typu obserwator leci 
wzdłuż jakiegoś krzywoliniowego 
toru, patrząc cały czas na poru- 
szający się w innym kierunku o- 
biekt. Mamy do dyspozycji tak- 
że kilka efektów animacyjnych, 
które pozwalają na eksplozję o- 
biektu (znana kulka ze znienawi- 
dzonej czołówki Reklama),  to- 
czenie, falowanie, itp. Świetny 
jest też pomysł dotyczący ruchu 
stawów czy zawiasów. Dzięki 
Cycle Editor prostym zadaniem 
jest zrobienie obracającej się 
ręki, czy latającej podpaski ma- 
chającej wesoło skrzydełkami. 


8.A co w przyszłości ? 


No właśnie. Ukazał się wresz- 
cie długo zapowiadany Real3d 
2.0 ima olbrzymią szansę pos- 
łać do lamusa opisane wyżej 
programy. Zawiera bowiem pra- 
wie wszystko to co zostało do 
tej pory wymyślone w dziedzinie 
ray tracingu. Jest po prostu ge- 
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The King / THE KING TEAM 


Paweł Witek 
Karłowicza 45/55 
Jelenia Góra 58-506 


Najnowsze dema lub gry na Amigę 500 
lub C64 (taśma - dysk) 

TYLKO ŻA KUPON KEBABa !!! 
Wymiana gier, dem, użytków itp. 


INFO: KOPERTA + ZNACZEK 





nialny. Ma tylko jedną wadę, du- 
si się na standardowej Amidze 
4000 z jej 6MB RAMu... 


Robin/WFMH 
P.S. Dla maniaków którzy 
chcieliby jednak uruchomić ów 


"nieskomplikowany" programik na 
A500 bez rozszerzenia pamięci, 
mała informacja. Główny blok 
programu ma biisko 1 MB długoś- 
ciwymaga  Kickstartu przynajm- 
niej 2.0, a producent oferuje ów 
program tylko w wersji zmiennop- 
rzecinkowej. 





Assembler na C-64 


zy kiedyś zastanawialiście 
( się jak to się dzieje, że 
w niektórych programach 
obraz pojawia się także poza wi- 
docznym obszarem ekranu czyli 
na tzw. borderze? Ojej! Ktoś po- 
wie... Znowu będą podawali pro- 
cedury na otwieranie borderu... 
Niezupełnie! Otóż faktycznie 
gotowe procedury na "otwarcie" 
border'ów można znaleźć w wielu 
czasopismach. Niewiele jednak 
można znaleźć na temat tego 
DLACZEGO właśnie taka proce- 
dura spowoduje zniknięcie ramki. 
My chcielibyśmy dzisiaj zająć się 
właśnie tą bardziej teoretyczną 
stroną zagadnienia. Wiemy 
wszyscy zapewne już (powta- 
rzaliśmy to wielokrotnie) jak two- 
rzony jest obraz na ekranie moni- 
tora ijak generowany on jest 
przez komputer. 
Mam tu na myśli fakt, że skła- 
da się on z pixeli, które tworzą 
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linie rastrowe ate zkolei są 
w odpowiedniej kolejności *wyk- 
reślane” na ekranie tworzą nam 
cały obraz (raster). Wiemy rów- 
nież z poprzednich lekcji, że pod 
adresem $D012 znajduje się re- 
jestr VIC'a onazwie RASTER, 
w którym znajduje się zawsze 
wartość odpowiadająca numero- 
wi aktualnie generowanej linii ras- 
trowej. Wiemy również, że 
istnieją dwa rejestry 
o nazwach SCROLX 
iSCROLY pod adresami 
$D016 i $DO011 odpowiednio. 
Wiemy także (a jeżeli nie 
wiemy to za chwilę się do- 
wiemy), że bit numer trzy 
w rejestrze SCROLY od- 
powiada za to ile wierszy 
znaków będzie widoczne 
na ekranie. 

W momencie gdy bit 
ten jest skasowany (0) to 
na ekranie będzie widocz- 
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ne tylko 24 wiersze znaków. Nor- 
malnie (tzn. po resecie) bit ten 
jest ten ustawiony i widoczna 
część ekranu zawiera 25 wier- 
szy. Podobną funkcję posiada bit 
numer trzy z rejestru SCROLX. 
Skasowanie tego bitu (po resecie 
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jest ustawiony) pozwała na za- 
wężenie widocznej części ekranu 
do 38 kolumn. Normalnie na ekra- 
nie widoczne jest 40 kolumn, jed- 
nak ze względu na możliwość 
wykonywania płynnego scrollo- 
wania przy użyciu tego rejestru, 
konstruktorzy VIC'a umieścili weń 
możliwość sprzętowego zawęże- 
nia widocznej części ekranu do 
38 kolumn tak aby scrollowane 
znaki mogły pojawiać się i znikać 
jak gdyby za zasłoną. Podobny 
cel przyświecał konstruktorom 
przy instałowaniu funkcji zawęża- 
nia ekranu w pionie. 

Przydaje się ona podczas 
scrollowania zawartości ekranu 
w kierunku góra-dół. Zresztą te- 
mat ten jest nam dobrze już zna- 
ny. W końcu kilka numerów temu 
pisaliśmy naszego pierwszego 
scrolła. Nikt z konstruktorów 
chyba jednak nie przypuszczał, 
że znajdą się tacy koderzy (z 
grupy 1001 crew), którzy wyko- 
rzystają te bity do zupełnie in- 
nych celów. Co zatem przyszło 
do głowy programistom? 

Otóż znając zasadę genero- 
wania obrazu przez VIC'a, wy- 
myślilil oni coś takiego: W mo- 
mencie, gdy VIC kończy genero- 
wać obszar widoczny, przecho- 
dzi w tzw. Vertical Blank Mode 
czyli mówiąc bardziej po polsku: 
włącza border. Spójrzmy teraz 
na rysunki umieszczone poniżej. 
Widać tam, że obszar widoczny 
kończy się na linii rastrowej nr 
$FA w przypadku trybu 25 wier- 
szy oraz na linii numer $F6 w try- 
bie 24 wierszy. 

Go się wtakim momencie 
dzieje? Otóż VIC po wygenero- 
waniu ostatniej lini obszaru wi- 
docznego musi "włączyć” border. 
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Ale jeżeli ekran jest zawężony 
do 24 wierszy, to musi to zrobić 
o cztery linie rastrowe wcześniej 
niż w przypadku normalnego (25- 
cio wierszowego) ekranu. 
Wyobraźmy sobie teraz taką 
sytuację: VIC wygenerował linię 
$F6 inie włączył borderu gdyż 
znajduje się aktualnie w trybie 25 
wierszy i ma jeszcze 4 linie cza- 
su. Teraz, dajmy na to wlinii 
onumerze $F8, przełączamy 
VIC'a w tryb 24 wierszy. | co się 
dzieje? Nic! VIC wygeneruje linię 
$FA i... nie włączy borderu gdyż 
w trybie 24 wierszy, border włą- 
cza się o 4 linie wcześniej... E- 
fekt jest taki, że dzięki temu 
prostemu zabiegowi programowe- 
mu VIC *zapomina” o tym, że po- 
winien był włączyć border! 
Oczywiście po tym jak zosta- 
nie już wygenerowana linia $FA 
iukład zabierze się za następne, 
musimy gdzieś jeszcze przełą- 
czyć VIC'a ponownie na tryb 25- 
cio wierszowy, tak aby podczas 
tworzenia następnego obrazu 
można było ponownie go oszu- 
kać. Co następnie możemy zro- 
bić? Niestety nie możemy wsta- 
wić tam żadnych znaków trybu 
tekstowego ani obrazka w któ- 
rymś z trybów graficznych. 
Możemy natomiast umieścić 
tam... Sprite'y. Widać doskonale 
na rysunkach, jakie wartości 
współrzędnych należy wykorzys- 
tać aby umieścić spritey w zą- 
danym obszarze borderu. Jest 
jeszcze jeden drobiazg. Otóż ist- 
nieje pewna właściwość VIC'a, 
która powoduje, że po "otwarciu" 
borderu obszar ten jest wypeł- 
niony sekwencją pixeli odpowia- 
dającą kombinacji bitów ostat- 
niego bajtu w danym banku gra- 
ficznym VIC'a. Co to zna- 
czy? Otóż przestrzeń ad- 
resowa C-64 to 64 kilo- 
bajty. VIC natomiast jest 
w stanie "widzieć” na raz 
tylko 16 kilobajtów. 
W związku ztym cała 
pamięć została, z punktu 
widzenia VIC'a podzielona 
na cztery tzw. banki. Po 
włączeniu zasilania i każ- 
dym resecie, VIC ma dos- 
tęp do najniższego (zero- 
wego) banku - pamięci. 
Bank ten obejmuje 16 kilo- 


EDR 





bajtów od adresu $0000 do 
$3FFF włącznie. Bank pierwszy 
to obszar od $4000 do $/FFF, 
drugi obejmuje pamięć od $8000 
do $BFFF i ostatni (trzeci) sięga 
od $C000 do $FFFF. Przedstawia 


to również poniższa tabelka. 
Skąd jednak wiemy jaki bank pa- 
mięci obsługuje aktualnie VIC 
ijak w/w banki możemy przełą- 
czać? Otóż okazuje się, że pod 
adresem $DDO0 znajduje się re- 
jestr o nazwie CI2PRA. To skrót 
od "CIA 2, PORT A” Jest to re- 
jestr układu CIA2, gdzie dwa naj- 
niższe bity (0 i 1) umożliwiają 
nam wybranie banku graficznego 


VIC'a. 
CI2P 
SDD 


RA 
( 
XXXXKXX 
XXXXKX 
XXXXKX 


ge) 

KE i 
KWCZDJĘH 
[> | era |>ocooc 
ERC 


Po tej 
w krainę banków VIC'a, wracamy 





małej wycieczce 
do naszych borderów. Otóż 
w banku zerowym ostatni bajt 
znajduje się pod adresem $3FFF. 
Zależnie od tego jaka jest war- 
tość tego bajtu (kombinacja bi- 
tów), taki wzorek otrzymamy na 
ekranie w obszarze borderu. Naj- 
częściej pożądanym dla nas e- 
fektem będzie brak jakiegokol- 
wiek wzorka. W związku z tym 
należy do ostatniego bajtu aktu- 
alnego banku wpisać wartość 
$00. Mając te wszystkie informa- 
cje, możemy już przystąpić do 
otwierania borderów. 

Napiszmy zatem na zakończe- 
nie krótką procedurkę. 


SEI 
LDA 
STA 
STA 
LDA 
LDA 
LDA 
STA 
STA 


H$7F 

$DCOD 
$DDOD 
$DCOD 
$DDOD 
H$OL 

$DO0O1A 
$D019 


Jeżeli uważnie czytaliśmy 
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poprzednie odcinki to nie trzeba 
tłumaczyć co robi te kilka linijek. 
Teraz ustawimy przerwanie rast- 
rowe na linię $F8, czyli dokładnie 
pomiędzy $F6 i $FA. 


LDA 
STA 
LDA 
AND 
STA 


+$F8 
$D012 
$D011 
+Ł$7F 
SBO1A 


Dobrze! żebyśmy jeszcze wi- 
dzieli, że faktycznie zniknie nam 
border, ustawimy sobie różne ko- 
lory tła i ramki. Zrobimy sobie na 
przykład żółty border... 


LDA t$07 
STA $D020 


.. i czarne tło 


LDA +$00 
STA $D021 


Ponieważ mamy już w akumu- 
latorze wartość $00, to od razu 
wepchniemy ją do ostatniego 
bajtu w aktualnym banku VIC'a. 
W naszym przypadku będzie to 
(zakładam, że dopiero co włą- 
czyliśmy komputer) bank zerowy 
czyli adres $3FFF. 


STA 53 EB 


Teraz musimy jeszcze powie- 


dzieć systemowi gdzie ma szu- 


kać naszej 
przerwań. 


procedury obsługi 


LDA 
STA 
LDA 
STA 


<NOWEIRQ 
$0314 
ł>NOWEIRQ 
SI03:1 5 


Uwaga! Startujemy... 
EBI 


No ipowracamy da BASIC'a 
jak gdyby nigdy nic. 


RTS 


Zanim jednak uruchomimy na- 
szą procedurkę, musimy jeszcze 
napisać jej drugą część, tą która 
będzie wykonywana w czasie 
przerwania. 


: NOWEIRQ 
LDA $D019 
STA $D019 


Powyższe dwie linijki potwier- 
dzają VIC'owi obsługę przerwa- 
nia (ale to już wszyscy wiemy). 
Teraz musimy szybko przełą- 
czyć go w tryb 24 wierszy. 


EBA 5$DO41 
AND ł$F7 
STA $D011 


COMMODORE 


Mamy to z głowy! Pozostaje 
tylko odczekać aż zostanie wy- 
generowanych kilka kolejnych li- 
nii rastrowych. Najprościej zrobi- 
my to wten sposób, że odcze- 
kamy aż rejestr RASTER przes- 
koczy na zero... 


„PEELA 
LDX $D012 
BNE PETLA 


Teraz, ponieważ ciągle jesz- 
cze mamy w akumulatorze war- 
tość pobraną z rejestru SCROLY 
($D011), więc ustawimy wniej 
trzeci bit 


ORA +ł$08 


i wstawimy tą wartość z pow- 
rotem do rejestru. 


STA $DO011 


Operacja ta przełączy nam 
ponownie tryb pracy na 25 wier- 
szy aby w następnej ramce moż- 
na było całą czynność powtó- 
rzyć. Na koniec jeszcze skok do 
standardowej obsługi przerwań. 


JMP $EA31 


ljuż po wszystkim. Następ- 
nym razem zajmiemy się boczny- 
mi borderami i umieścimy sobie 

sprite'y. 
SD! 
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Czy pamiętacie grę zatytułowa- 
ną "Dizzy”? Zapewne tak, bowiem 
przygody wesołego jajka były kon- 
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lua A] tynuowane w trzech 
m0 kolejnych grach. Gid- 
dy nie jest bynajmniej 
4 kontynuacją poprzed- 
nich programów, ale 
już na pierwszy rzut oka widać, iż 
autor bardzo je lubił i czerpał 
z nich natchnienie. Główny boha- 
ter, dziwny stworek z przerośnięty- 
mi rączkami wędruje wszerz 
iwzdłuż zmagając się 
przy tym z przygotowany- 
mi przez autora zasadz- 
kami. Czasami rozwiąza- 
nie takiej zagadki to 
kwestia chwili, niekiedy 
zaś trzeba mocniej pog- 
łówkować (np: na co 
przyda się atari st znale- 
zione na śmietniku) 
wczym przydaje się 
wprawa wyniesiona właś- 
POPE) nie z pierwowzoru. Myślę, 
ZO] że gra ta znajdzie wielu 


KENAAN 





zwolenników, którzy zechcą razem 
z Giddym zmagać się z różnymi 
przeciwnościami. Co ciekawsze 
jest to gra typu Public Domain za- 
tem pograć w nią (lub przegrać ko- 
ledze) można z czystym sumie- 
niem. 


Universal Warrior 
Miłośników gier labiryntowych, 


w których to głównym celem jest 
dotarcie do określonego punku 
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COMMODORE 


w wyimaginowanym labiryncie 
(przybierającym często postać 
rozmaitych miast, lasów tudzież in- 
nych, bliżej nieokreślonych form) 
jest zapewne sporo. Dla nich to 
właśnie powstała kolejna gra z te- 
go cyklu zatytułowana Uniwersal 
Warrior. Owym wojownikiem jest 





niewielki robocik, który przedziera 
się przez poszczególne etapy tej 
gry, zmagając się przy tym z wro- 


gimi mu "tubylcami", zaś jedynym 
słusznym argumentem w bliższej 
z nimi konfrontacji jest oczywiście 
działko w który nasz bohater jest 
uzbrojony. 

Ewentualne uszkodzenia robot- 
ka pokazują specjalne wskaźniki. 
zaś niektóre znich są oczywiste 
i bez wskaźników (np: uszkodzenie 
"kamer" powoduje, że dalsza gra 
staje się znacznie utrudniona przez 
zakłócenia wizji i jedynie wizyta 


w warsztacie pozwala na dalsze 
potyczki). Aby podreperować nad- 
po przejściu 


wątlone  "zdrowie” 





każdego etapu możemy dokonać 
ewentualnych napraw, wymienić lub 
sprzedać zbędne oprzyrządowanie 
ipodzespoły lub przy odrobinie 
szczęścia wygrać parę groszy w 
*jednorękiego”. — W sumie nic odk- 
rywczego, ale pograć można. 


Nicky Boom II 


Tym razem miałem wątpliwą 
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przyjemność zapoznać 
się bliżej zgrą Nicky 
Boom I. Główny boha- 
ter, Nicky prawdopodob- 
nie, porusza się po krai- 
nie pełnej większych od 
niego much, ruchomych 
muchomorków i pluszo- 
wych  miś- 
ków,  zbie- 
rając przy 
tym rozmai- 
te cukierki, 
jabłuszka 
iinne  rze- 
czy tego typu, których 
w takich głupawych 
grach jest pełno. Irytu- 
jąca jest niedbałość 
autorów o takie pods- 
tawowe rzeczy w grze 
jak np. animacja (którą 
rozwiązaną za pomocą 
kilku faz ruchu danej 
postaci). Przy tym idiotyczny (żeby 
nie powiedzieć debilny) uśmiech 
głównego bohatera 
wyzwala u grającego 
agresję już po pierw- 
szych kilku sekundach 
gry. Szczerze  odra- 
dzam. 


Lost Vikings 


Na zakończenie gra 
o przygodach trzech Ą 
Vikingów w... bazie kos- 
micznej gdzie zostali 
przetransportowani 
przez kosmiłów z sa- 
mego Serca ich rodzin- 
ai. ki. Sukces 
poczynaniach 
może zapewnić jedynie 
kolektywne współdzia- 
łanie na polu walki. 
«e Każdy znich posiada 
jakąś szczególną umie- 
jętność, która w połą- 
czeniu z uzdolnieniami 
kolegów da zamierzony 
rezultat. Ponieważ gra 
j jest  przez- 
i naczona dla 
5 «a jednej OSO- 
by piżEG w danym mo- 
mencie możemy "dzia- 
łać” tylko jednym Vikin- 
giem co wymusza pla- 





ża 
e ELIEGJ 


nowanie dalszych akcji Ew” 
z uwzględnieniem po- SZ 
zostałych bohaterów. 
LA | 
Scrabble n= 
Yet another implemena- A 
tion of well-known 


KENANAN 
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"Scrabble" has arrived to Kebab's 
offices. The fans of this sort of 
games will know what the thing is 
about as rules of the game remai- 
ned unchanged. To put things sim- 
pły, you have to fill crossword 
with words which are built from 
randomly appearing letters. When 
you put the letter in correct place 
some points are added to your 
score, and that's about al. In 





comparision to earlier versions this 
one surprises us with huge help 
and nice game design. Loads of op- 
tions let you configure the game as 
you wish and makes it very play- 
able, indeed. Some English know- 
ledge is required to make "Scrabb- 
le” interesting for you, and that's 
why we decided to write this small 
description in this so popular langu- 
age. 


FLRYER 1 | STOKE: CAG 


_|.IQ|_| 
|ZESUUUONATEEH 
IB 71 ALA 24 

STOP . FEAWEJ 


PLRYEP 2 _ SCORE oda 


| TJO AO, 


a 
kz 


| 
asi 


«6 TILEF LEFT A kaj 
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ZYRUL 


ULIKLE 


KAZA 


NA 
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COMMODORE 


WAKACYJNE KURSY KOMPUTEROWE 


$COKE=035 04:09 


w Szczecinie oraz na terenie województwa 
(Chojna, Stargard, Swinoujście, Kamień Pom.) 


AMIGA 


Obsługa komputera w zakresie podstawowym i średnim. 


BCORE:Ż66  BS:i1% 


(CR CJEJJ 


Nauka programowania w Assemblerze i Amosie. 


MATCOMP, Szczecin, Al. Wyzwolenia 7 
Il p. pok. 22 -w godz. 9-18 





"Conflict Europe” 


onflict Europe jest typową 
C grą strategiczną, symulującą 

cą współczesny, zbrojny kon- 
flikt europejski. Gra ta została wy- 
dana przez firmę Mirrorsoft. Walka 
toczy się przy udziale broni kon- 
wencjonalnej i atomowej. Obie wal- 
czące strony, czyli państwa układu 
warszawskiego iNATO, decydują 
się na zbrojne starcie. W tym mo- 
mencie odpowiedzialność za losy 
wojny spada na Twoje barki. Wcie- 
lasz się w głównodowodzącego jed- 
nej ze stron. Od Ciebie będzie zale- 
żało to, czy wojna zakończy się 
zwycięskim marszem wojsk radziec- 
kich na zachód, czy też wojska uk- 
ładu NATO nie pozwolą na to i zat- 
rzymają Armię Czerwoną wraz 
z sojusznikami. 

Może również zaistnieć taka 
możliwość, że nikt z graczy nie zos- 
tanie zwycięzcą. Odpalenie całego 
arsenału broni atomowej jednej 
z walczących stron i kontra syste- 
mu szybkiego reagowania drugiej 
strony, może doprowadzić do ogól- 
noeuropejskiej katastrofy ekołogicz- 
nej, zimy popromiennej, aco się 
z tym wiąże to każdy chyba wie... 

(krótko mówiąc, jest to całkowi- 
ta degradacją życia na naszym 
kontynencie). "Gra rozpoczyna się 
od wyboru walczącej strony. Klik- 
nięcie prawym przyciskiem myszy 
powoduje zmianę symbolu na okład- 
ce książki dowódcy. Oczywiście 
młot isierp to wojska układu war- 
szawskiego. Następnie do wyboru 
mamy kilka scenariuszy gry (Ope- 
ning Gambit, Out of Step, After the 
INF, Starwars Option, What If7). 
W zależności od wybranego scena- 
riusza będą występowały trzy za- 
sadnicze różnice; rozkład wojsk 
iich liczebność w momencie rozpo- 
częcia konfliktu, sojusznicy (głównie 
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chodzi o sojuszników Armii Czerwo- 
nej czyli Polskę, Bułgarię, Rumunię 
itd.) i możliwości użycia broni jądro- 
wej. Np. wybór czwartego scenariu- 
sza (Starwars Option) powoduje 
wyeliminowanie z użycia broni ato- 
mowej krótkiego, średniego, i dale- 
kiego zasięgu. 

Jest to spowodowane wysokim 
poziomem imasowym zastosowa- 
niem systemów wczesnego ostrze- 
gania i automatów niszczących ra- 
kiety przed dotarciem do celu. Do 
naszej dyspozycji pozostaje broń, 
atomowa znajdująca się na skła- 
dzie poszczególnych oddziałów, 
i wykorzystywana bezpośrednio na 
polu wałki (battlefield). 

Ekran gry jest zbudowany 
z dwóch części: mapy, na której wi- 
dzimy ruchy wojsk obu stron i sze- 
regu komputerów, pozostających do 
naszej dyspozycji. Dzięki nim, bę- 
dżiemy wydawali część rozkazów 
i zbierali informacje dotyczące prze- 
biegu wojny. Pierwszy od lewej mo- 
nitor informuje nas o populacji lud- 
ności cywilnej na terenie walki, drugi 
- ukazuje stopień radiacji na posz- 
czególnych obszarach po użyciu 
broni atomo- 
wej, trzeci 
jest związany 
z planami a- 
taków atomo- 
wych, które 
później zosta- 
ną opisane 
szerzej. 
Czwarty ek- 
ran jest zwią- 
zany z akty- 
wacją  spec- 
jalnych misji 
lotniczych, 
piąty dotyczy 
rozdziału jed- 


£ENAN 




















nostek lotniczych do poszczegól- 
nych zadań, na szóstym możemy 
zorientować się o dotychczasowym 
przebiegu wojny, siódmy jest wyko- 
rzystywany przy wszelkiego rodzaju 
działaniach dyplomatycznych. Osmy 
podaje nam informacje o ilości po- 
siłków, skierowanych do naszych 
wojsk w poszczególnych dniach 
wojny iostatni, dziewiąty dotyczy 
opcji gry (ładowanie, zgrywanie, 
wyjście itp.) 

Populacja i stopień promieniowa- 
nia na danym terenie są zależne od 
używania broni nuklearnej w tym re- 
jonie. Nie ma to wpływu na grę. Je- 
dynie ilość ofiar cywilnych jest bra- 
na pod uwagę w końcowym poddli- 
czaniu efektów gry. 

Aby uruchomić komputer obsłu- 
gujący broń atomową, należy podać 
hasło. Jest nim słowo midnight. Do 
wyboru mamy dwa rodzaje ataków. 
Ty atakujesz pierwszy, lub urucha- 
miasz system szybkiego reagowa- 
nia. Odpowiedzią na pojedynczy, 
nuklearny atak przeciwnika jest sin- 
gle strike, ana atak zmasowany 
multi strike. Jeśli chcemy użyć ja- 
kiejkolwiek broni atomowej, to musi- 


the Warsaw Pact's claim 
that the recent movement 
of ita forces towards the 
West German border is 
a *deployment exercise*. 
| jAn all 
| night 

«| meeting 
of 
' N.A.I.O 
and 
maz iręnCH 
Defence Secretaries in 
Bonn bhaż resulted in 
calls fpr the full mokilis- 
aliom af Western forces. 


35 





COMMODORE 


my znać nazwę danego 
planu  (fireplan). Każdy 
z nich opisany jest za po- 
mocą następujących da- 
nych : nazwa planu, kate- 
goria, typ wybuchu, ilość 
odpalonych rakiet, głowice 
bojowe - jakość i liczba. 


ROSJA : 


May the First - pole 
walki, eksplozja powietrz- 
na, jedna,  pojedyńcza 
o małej wydajności. Bear 
Paw - pole walki, atak 
neutronowy, jedna, poje- 
dyńcza o małej wydajności. Smog 
Bird - pole walki, eksplozja naziem- 
na, jedna, pojedyńcza o małej wy- 
dajności. Red Star - pole walki, eks- 
plozja powietrzna, wiele, wiele o du- 
żej wydajności. Shark Bite - pole 
walki, atak neutronowy, wiele, wiele 
o dużej wydajności. Thunder Cloud - 
pole walki, wybuch naziemny, wiele, 
wiele o dużej wydajności. Star Burst 
- krótki zasięg, eksplozja powietrz- 
na, jedna, pojedyńcza o małej wy- 
dajności. Broken Glass - krótki za- 
sięg, atak neutronowy, jedna, poje- 
dyńcza o małej wydajności. Hell Fi- 
re - krótki zasięg, wybuch naziemny, 
jedna, pojedyńcza o małej wydaj- 
ności. Iron Curtain - krótki zasięg, 
eksplozja powietrzna, cztery, wiele. 
Atak na cztery najsilniejsze jednost- 
ki wroga. Steel Box - krótki zasięg, 
eksplozja powietrzna, cztery, wiele. 
Atak na cztery lokalne centra zao- 
patrzenia. Spear Head - krótki za- 
sięg, eksplozja powietrzna, osiem, 
wiele. Atak na centra broni atomo- 
wej krótkiego zasięgu wroga. War 
Hammer - krótki zasięg, eksplozja 
powietrzna, jedna, pojedyncza. Atak 
na centrum dowodzenia. Steam Rol- 
ler - krótki zasięg, eksplozja powiet- 
rzna, osiem, wiele. Atak na osiem 
najsilniejszych jednostek przeciwni- 
ka. Road Block - średni zasięg, eks- 
plozja powietrzna, osiem, pojedyń- 
cza. Atak na drogi i tory kolejowe. 
Broken Wing - średni zasięg, eksplo- 
zja powietrzna, szesnaście, poje- 
dyńcza. Atak na lotniska. Snowdlrift 
- średni zasięg, atak chemiczny, 
szesnaście, pojedyńcza. Atak na 
lotniska. White Tiger - Średni zasięg, 
eksplozja powietrzna, osiem, poje- 
dyńcza. Atak na miasta. Swan Flight 
- średni zasięg, eksplozja powietrz- 
na, osiem, pojedyńcza o małej wy- 
dajności. Sky Rocket - strategiczny, 
eksplozja powietrzna, jedna, poje- 
dyńcza o dużej wydajności. Moth- 
ball - strategiczny, wybuch naziem- 
ny, jedna, pojedyńcza o dużej wy- 
dajności. Nightmare - lotniczy, atak 
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chemiczny, osiem, pojedyncza. Atak 
na punkty dowodzenia. Smoke Scre- 
en - średni zasięg, atak chemiczny, 
osiem, wiele. Atak na centra zao- 


patrzenia. Wheatsheaf - lotniczy, 
eksplozja powietrzna, szesnaście, 
pojedyncza. Fog Bank - lotniczy, a- 
tak chemiczny, osiem, pojedyncza. 
Atak na miasta zaopatrzeniowe. 
Broadsword - średni zasięg, eksplo- 
ja powietrzna, osiem, wiele. Atak na 
centra zaopatrzenia. Tin Tacks - 
lotniczy, konwencjonalny, szesnaś- 
cie, pojedyncza. Atak na lotniska. 
Autumn Mist - lotniczy, atak che- 
miczny, szesnaście, pojedyncza. A- 
tak na lotniska. 


NATO : 


Sharp Stick - pole walki, eksplo- 
zja powietrzna, jedna, pojedyńcza 
o małej wydajności. Switchblade - 
pole walki, atak neutronowy, jedna, 
pojedyńcza o małej wydajności. Dir- 
ty Harry - pole walki, wybuch na- 
ziemny, jedna, pojedyńcza o małej 
wydajności. Karma - strategiczny, 
eksplozja powietrzna, jedna, wiele 
o dużej wydajności. Knuckle Duster 
- pole walki, eksplozja powietrzna, 
wiele, wiele 0 dużej wydajności. 
High Light - pole walki, atak neutro- 
nowy, wiele, wiele o dużej wydaj- 
ności. Headbutt - pole walki, wybuch 
naziemny, wiele, wiele o dużej wy- 
dajności. Little Joe - krótki zasięg, 
eksplozja powietrzna, jedna, poje- 
dyńcza. White Spot - strategiczny, 
atak neutronowy, jedna, pojedyń- 
cza. Guillotine - strategiczny, eksp- 
lozja powietrzna, jedna. Atak na 
centrum dowodzenia. Iron Fist - 
strategiczny, eksplozja powietrzna, 
osiem. Atak na osiem najmocniej- 
szych jednostek przeciwnika. Keys- 
tone - średniego zasięgu, eksplozja 
powietrzna, osiem, pojedyńcza o du- 
żej wydajności. Mitigation - strate- 
giczny, wybuch naziemny, jedna, po- 
jedyńcza. Fumble Winter - strate- 
giczny, eklsplozja powietrzna, wiele, 
pełne uderzenie. Paper Bag - lotni- 
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czy, 
szesnaście. 


konwencjonalny, 
Atak  kon- 
wenjonalny na lotniska. 
Fire Gracker - lotniczy, 
eksplozja powietrzna, 
szesnaście, pojedyncza. 
Grounded - lotniczy, atak 
chemiczny, szesnaście. 
Atak chemiczny na lot- 
niska. Braiwash - lotni- 
czy, atak chemiczny, o- 
siem. Atak chemiczny na 
centra dowodzenia. 


Co pewien czas mo- 
żemy przeprowdzić spec- 
jalne misje lotnicze, np. 
atak na głębokie zaplecze wroga, 
czy atak chemiczny na jakiś cel. A- 
by tego dokonać należy uruchomić 
daną misję na czwartym kompute- 
rze. 

Podczas trwania konfliktu otrzy- 
mujemy posiłki dla lotnictwa strate- 
gicznego. Naszym zadaniem jest 
rozdzielić samoloty między odpo- 
wiednie formacje. Dokonujemy tego 
na ekranie piątym. Formacje są róż- 
ne, np. panowanie w powietrzu (Air 
Superiority), przechwytywanie (Inter- 
diction), głębokie uderzenie (Deep 
Strike), obrona powietrzna (Air De- 
fence), bombardowanie strategicz- 
ne (Strategic Bombing) czy lotniczy 
zwiad  (Reconnaisance). Każda 
z tych grup spełnia określone zada- 
nia, bardzo przydatne w czasie wal- 
ki. 

Ekran szósty to 
o przebiegu starcia. 


informacje 


Na komputerze siódmym prowa- 
dzimy negocjacje i rozmowy rozbro- 
jeniowe z przeciwnikiem. Możemy 
się poddać, zaproponować pokój, 
czy podpisać pakt o broni atomo- 
wej. 

W zależności od rodzaju ataków 
rakietowych wroga na nasze zaple- 
cze gospodarcze zmienia się ilość 
posiłków kierowanych do armii lądo- 
wych. O przewidywanej ilości może- 
my się dowiedzieć na kolejnym mo- 
nitorze. 


Ostatni ekran obsługuje opcje 
gry- 


Chcę by ten krótki opis zapoznał 
Was zrealiami gry. Nie jest ona 
wprawdzie szczególnie porywająca 
czy też zapierająca dech w pier- 
siach. Jest jednak interesująca na 
tyle, że można spędzić przy niej 
przyjemnie wolny czas. 


Marcin "Emer Curl” Kasprzak 
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Gry od Czytelników (C-64) 


ostajemy coraz więcej prog- 
D ramów autorstwa naszych 

Czytelników. Większość z nich 
jest starannie dopracowana. Nieste- 
ty, tylko niektóre z nich nadają się 
do publikacji - pozostałe są zwykle 
za długie! Tak, to jest niestety wa- 
dą w przekazywania programów tą 
drogą (to znaczy na łamach KEBA- 
BA). Wszystkim zainteresowanym u- 
kazaniem się Waszych programów 
w tym magazynie wyjaśniam, że 
maksymalną długością jest pułap 
20 bloków na dysku. Programy 
większe niż 20 bloków to już kosz- 
marny wydruk na kilkanaście stron 
w KEBABIE. Może w przyszłości, 
wraz ze wzrostem objętości, bę- 
dziemy mogli sobie na to pozwolić 
ale, niestety, jeszcze nie teraz. Ten 
los spotkał między innymi moim 
zdaniem bardzo wszechstronny e- 
dytor do projektowania sprite'ów 
autorstwa Grzegorza Piaskowskie- 
go. Drogi Grzegorzu, trochę ulep- 
szeń i drobnych modyfikacji i jestem 
przekonany, że uda Ci się "zejść” 
do odpowiednich "gabarytów" Two- 
jego programu. Szczerze życzę po- 
wodzenia! 


W tym numerze chciałbym 
przedstawić dwa programy autorst- 
wa Dariusza Makucha. Na nadesła- 
nym przez niego dysku znalazłem 


więcej propozycji ale zdecydowa- 
łem się tylko na dwie najciekawsze. 
Są nimi PING-PONG i gra napisana 
w BASIC - Robot R-23. Ping-Pong to 
po prostu kolejna wersja przeniesio- 
nej ze staruteńkich gier telewizyj- 
nych "odbijanki”. W dużym skrócie - 
dwie kreski (paletki/rakietki?) odbi- 
jają do siebie piłkę. Gra ta, mimo 
zgodnego z oryginałem ubóstwa 
grafiki, wciąga tak samo i pozwala 
na podtrzymanie kontaktów towa- 
rzyskich (do pełni szczęścia potrze- 
ba bowiem dwóch graczy, każdy 
z wajchą, przepraszam - z paletką 
w ręku). 


Drugi program to prosta gra 
zręcznościowo-logiczna (tak to ok- 
reślił sam Autor). Napisano ją w ję- 


zyku BASIC, co można łatwo 
sprawdzić poprzez wciśnięcie klawi- 
sza oznaczonego RUN/STOP. 


W programie znajduje się instrukcja 
do gry, która powinna uwolnić na- 
szych Czytelników od czytania mo- 
ich wypocin na ten temat. Gra ta 
ma kilka zalet, że tak powiem - edu- 
kacyjnych. Głównie chodzi o to, że 
została napisana w języku BASIC, 
przez co można ją sobie dokładnie 
obejrzeć, przeanalizować lub nawet 
twórczo zmodyfikować. Do tej os- 
tatniej możliwości gorąco razem 
z Autorem namawiam. W tym miejs- 
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cu "na miejscu” byłby cytat z listu, 
gdzie w pewnym jego miejscu Autor 
sugerował wprowadzenie drobnych 
poprawek w lini o numerze 130. 
Znajduję się tam instrukcja ON 
P GOTO... Wystarczy dopisać nu- 
mery nowych, napisanych przez nas 
lini programu. Aco te nowe linie 
mogą zawierać? Ni mniej, ni więcej, 
tylko kształty nowych ekranów gry! 
Należy jednak pamiętać o tym, żeby 
ostatnia z liczb wynosiła 395, gdyż 
skok do tej linii pozwala na prawid- 
łowe zakończenie gry. 


Pierwszy z programów został 
zamieszczony w postaci  listingu 
spod KOREKTORA, co czyni go 
także możliwym do wpisania przy u- 
życiu dowolnego debuggera. Drugi, 
z racji swej większej objętości, zos- 
tał wydukowany w KEBABIE w pos- 
taci danych do programu INPUTER. 
Sam zaś Inputer opublikowany był 
w 5 numerze KEBABA. 


Paweł Sołtysiński 


Dla czytelników zainteresowanych prenumeratą "KEBABA"zamieszczamy poniżej kupon, 
którego obie strony należy czytelnie wypełnić 
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Grupa "DEFENCE"  (C64) 
poszukuje członków wszel- 
kich specjalności oraz kon- 
taktów. Napisz! Sławomir 
Rogalski, ul. Makarskiego 
47/3, 49-300 Brzeg. 


Kupię tanio programy na 
C64, koperta + znaczek 
(taśma, dysk). Romuald 
Rodzik, ul. Sienkiewicza 12/ 
12, 24-100 Puławy. 


Nawiążę kontakt z osobami 
uczącymi się asemblera. 
Posiadam A500. Damian 
Surdyn, ul. Piłkowska 7/4, 
02-590 Warszawa. 


Grupa "VADER"  (C64) 
nawiąże kontakty. Poszuku- 
jemy nowych członków, 
szczególnie koderów. 

Piotr Janowski, ul. Lelewela 
7/23, 78-200 Białogard. 


Sprzedam stację 3.5" do 
Amigi oraz rozszerzenie 1.8 
Mb. Bogdan Marczuk, ul. 
Wielka 41/7, 53-338 
Wrocław, tel. 678-195. 


FIATA 126p rok 1980 na 
drukarkę CITŁŻEN SWIFT 
9SX lub CD-ROM A570 + 
compakty lub CDTV zamie- 


nię. Henryk Wójcik, ul. 
Piłsudskiego 78/11, 58-301 
Wałbrzych. 


ACTION VISION poszukuje 
nowych członków wszelkich 
specjalności. Piszcie na 
adres: Krzysztof (CHRIS) Gil 
ul. Zaściańska 149/2, 15-546 
Białystok. 


Wpłata dotyczy: 


Użytkownicy C64 i swap- 
perzy wszelkich grup 
łączcie się. Grupa "FATUM" 
piekielnie poszukuje muzy- 
kówil. Waldek Jedwabnik, 
ul. Sikorskiego 41/6, 11-200 
Bartoszyce. 


C64 + magnetofon BLACK 
BOX V.2 HELP PL SUPER- 
EXPANDER PLUS oraz 24 
kasety (ok. 900 programów) 
joystick i literatura. Całość 
1.8 mln. Leszek Mankiewicz, 
ul. Wojska Polskiego 8/12, 
72-010 Police. 


Sprzedam C64 + stacja 
1541 + dodatki (Final _ Ill, 
Black Box, dyski, kasety). 


Marek Juszkiewicz, ul. 
Łucznicza 66/39, 71-577 
Szczecin. 


Mapa pamięci C64. Cena 60 
tys. - płatne przy odbiorze. 
(Zawsze aktualne!). Tomasz 
Filipowicz, Dąbrowica 26/5, 
58-500 Jelenia Góra. 


Wymiana gier i użytków 
C64 (disk nity). Kupię 
schemat samplera do C64 - 
pilne! Wymienię użytki - 
Amiga. Jędrzej Chmielewski, 
ul. Kąkolowa 7/33, 85-811 
Bydgoszcz. 


Kupię pilnie TURBO 
ASSEMBLER V.5..1 Tomasz 
Pupiec, ul. Bukowa 21/89, 
20-353 Lublin, tel. 435-47. 


Kupię książkę MC 68000, 
Piotr Forneila, ul. Klemensie- 
wicza 10/4, 70-028 Szczecin 





Wpłata dotyczy: 





Mapa pamięci C64. Za 40 
tys. zł otrzymujesz pełny 
opis wszystkich lokacji pa- 
mięci na nośniku magne- 
tycznym. Andrzej - Gru- 
szczyński, ul. Zielonogórska 
67/3, 66-016 Czerwieńsk. 


Kupię stację dysków 1541 Il, 
odpiszę na wszystkie listy. 
Jarosław Syrek, ul. Rowec- 
kiego 14 B/5, Szczecin. 


Pomóżcie mi w Asemblerze! 
Mogę wstąpić do grupy 
(Amiga). Zdolności graficzne 
Piotr Gościński, ul. Piastow- 
ska 2/15, 11-400 Kętrzyn, tel. 
63-76. 


Sprzedam ponad 1000 pro- 
gramów (kaseta) na C64. 
Katalog. koperta+znaczek. 
Tomasz Dąbkowski, Racław 
15, 66-432 Baczyna. 


Sprzedam nowości do C64/ 
128 (dysk). Katalog gratis. 
Dema oraz magazyny wy- 
dawane przez polskie grupy 
rozpowszechniam bezpłat- 
nie. Mariusz Wośko, Piłsuds- 
kiego 18/30, 48-303 Nysa. 


Grupa "GEDEON"  (C64) 
poszukuje koderów, grafi- 
ków i muzyków. Wszelkie 
prace, pytania itp kierować 
na adres: Adamiec/Gedeon 
- Adam Zelent, ul. Sudecka 
2/10, 48-300 Nysa. 


Sprzedam: A 2000B + A 
2092 SCSI (20 MB) = 9.9 min 
zł, MEMORYMIKSTER 2/8 
MB RAM = 2.9 mln zł! 


OE OG TZ 


afe— 


Nowość! Okazja! Commo- 
dore C64 do samodziel- 
nego złożenia bez użycia 
lutownicy (wtyki I śrubki) 
+ zasilacz - w fabrycznie 
zaplombowanym  opako- 
waniu, odbiór osobisty - 
1.25 min., wysyłka pocztą 
- 1.3 min. 


USŁUGI KOMPUTEROWE - 
ELEKTROMECHANIKA, 

ul. Zdrojowa 43, 

57-320 Polanica Zdrój 


komplet = 125 min zł. 
Robert Tchórzewski, ul. Po- 
morska 18d/33, Gdańsk, tel. 
(058)579-774 (19.00-22.00. 





Amiga! Programy. Co 
czwarty program gratis! 
Katalog gratis (koperta+ 


znaczek. Wojciech Turczyn, 
ul. Jeziorna 1/17, 10-153 
Olsztyn. 


Kupię A500, na raty, wa- 
runki spłat + opis sprzętu + 
cena. M. Książak, ul. Prosta 
8b/4, 07-200 Wyszków. 


THE KING - mocny kontakt 
dla posiadaczy C-64 i A500 
(nowości). Paweł Witek, ul. 
Karłowicza 45/55, 58-506 
Jelenia Góra. 


C-64 II z osprzętem (400 
gier) cena 1.8 mln zł. Dariusz 
Węgiel, Nawojowa Góra 321, 
32-065 Krzeszowice. 


Sprzedam C64ll, magneto- 
fon, joystick, Black Box, 200 
programów lub zamienię na 
Amigę. Piotr Lewandowski, 


Wpłata dotyczy: 








Sprzedam: Amigę 500 1MB, 


przełącznik  Kickstartów 
1.3 - 2.0, bootseiektor, 
Chip-Fast, modulator, joy- 
stick, ok. 100 gier i pro- 
gramów użytkowych (tak- 
że oryginaine). 

Cena 7 min. zł. 

Zbigniew Kitowski, ui. Roi- 
na 10, 78-200 Białogard 





Oś. Zachód B/1/H/12, 73-110 
Stargard. 


Sprzedaż oraz wymiana 
gier i użytków. Katalog (zna- 
czek + koperta). Sebastian 
Wesołowski, ul. Lotników 1/ 
21C, 78-520 Złocieniec. 


THE KING wymieni progra- 
my Amiga 500 i C64 (dysk). 
Nie ma dysku - nie ma 
odpowiedzi. Paweł Witek, ul. 
Karłowicza 45/55, 58-506 
Jelenia Góra. 


Sprzedam: Amiga 500 1MB, 
monitor 10848, 200 dysków i 
literaturę. Cena 10 min zł. 
Marcin Biszczad, ul. B. Prusa 
61, 22-100 Chełm, tel. 522-76 


Polsko-Austriacki klub AMI- 
GA. Darmowa wymiana 
gier. Szczegóły: koperta + 
znaczek. Robert Maślań- 
czyk, Taglieberstrase 1/10, 
1230 Wien, Austria. 


Sprzedam - A500 (V13, 
angielska - 5 mln, modulator- 
3 mln, rozszerzenie 1 MB - 
450 tys. Piotr Bankowski, ul. 
Pogorska  10B/10, 32-500 
Chrzanów, tel. (035)378-62. 


Niedawno powstała grupa 
F.O.i. poszukuje członków 
wszelkich specjalności i 
umiejętności. Kontakt : Mar- 
cin Lewandowski, ul. J. Kor- 
czaka 35, 87-300 Brodnica. 


Sprzedam syntezator mo- 
wy - przystawka do C64 w 
zestawie do złożenia. Sta- 
nisław Ciszewski, ul. Zdrojo- 
wa 43, 57-320 Polanica 
Zdrój. 


Kupię mapę pamięci C64 - 
propozycje na kartkach 
pocztowych. Grupa POLA- 
RED nawiąże kontakt z 
grupami uczącymi się 
Assemblera. Sławomir Sto- 
larczyk, ul. Sobięcińska 4, 
58-370 Boguszów-Gorce. 


C64 - gry i użytki oraz 
opisy. Informacje: koperta + 
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znaczek. Marcin Listowski, 
ul. Sobieskiego 17/8, 76-200 
Słupsk. 


Katalogi u. scal. TTL, MOS, 
UPC, pamięci, AD/DA, 
liniowe - firm zach. - sprze- 
dam. Oferty tylko listowne. 
Szczecin, ul. Derdowskiego 
30/6. 


SPRZEDASZ/ZAMIENiISZ 
C64 na Amigę kupując 
poradnik - 40 tys. (koszty 
druku) + duża koperta zwro- 
tna i znaczek. Sebastian 
Zabrzeński, ul. Krucza 4/2, 
59-300 Lubin. 


Sprzedam magnetofon CA 
12 do Atari - nieużywany - 
400 tys. Krzysztof Łączyń- 
ski, u. Padlewskiego 11/27, 
09-402 Płock, tel. 640-884. 


Nawiążę kontakt z posia- 
daczami CB-radia połączo- 
nego do Commodore C64. 
Henryk Stefanowicz, ul Ada- 
ma 13/16, 40-467 Katowice. 


Grupa DREAM F. (Amiga) 
nawiąże kontakty. Poszuku- 
jemy grafików (dobrych). 
Piszcie na adres: Dawid 
Foremski, Oś. 700-lecia 13/ 
38, 34-300 Zywiec. 


Sprzedam C64, stację 1541- 
Il, magnetofon, 25 kaset, 30 
dyskietek + pudełko, car- 
tridge: Bis Plus, Final Ill - 
cena 3 mln. Łukasz Teli- 
chowski, ul. Chmielna 1, 
64-300 Borzyce Kościelne, 
tel. 113-16. 


Grupa ATHEIST poszukuje 
członków wszelkich specjal- 
ności. Nawiążemy kontakt. 
Jacek Wojtan, ul. Koszaro- 
wa 13/14, 40-068 Katowice. 


FATUM przyjmie grafików, 
mózgowców (pomysły), mu- 
zyków i swapperów - C64. 


Wojciech Chmiel, ul. 
Mickiewicza 21/2, 43-300 
Bielsko-Biała. 


"SAF" (Klub Użytkowników 
Amigi) - grafika, Amos, de- 
ma, wymiana programów 
użytkowych i doświadczeń. 
Tomasz Frontczak, ul. 
Wyszyńskiego 90A, 62-650 
Kłodawa. 


Sprzedam programy do 
C64/128, nowości to moja 
specjalność, 1200 pozycji 
dyskowych. Katalog gratis. 
Mariusz Wośko, ul. 


Piłsudskiego 18/30, 48-303 
Nysa. 


Sprzedam C64, stacja 1541 
l, 60 _ dysków+pudełko, 
cartridge X, Action V7.3, 
magnetofon, kasety z grami, 
joystick. Cena ok. 4 mln. 
Wojciech Gołębiewski, ul. 
Kolberga 2D/1, 81-881 Sopot 


Poszukuję opisu  mikro- 
switchów do STAR NL-10C. 
Wymienię gry i użytki na 
C64, Amigę. Kupię schemat 
sampiera do C64. Jędrzej 
Chmielewski, ul. Kąkolowa 
7/33, 85-811 Bydgoszcz. 


Wyprzedaż gier do C64. 
Cena dysku 15 tys. Katalog: 
koperta + znaczek. Mariusz 
Listowski, ul. Sobieskiego 
17/8, 76-200 Słupsk. 


ESTATE (C64) poszukuje 
kontaktów oraz członków 
wszelkich specjalności 
(szczególnie koderów). 
Wiesław Walczyk, ul. Tuwi- 
ma 6/38, 47-225 K-Kożźle. 


Sprzedam tanio C64 na 
gwarancji + magnetofon + 
joystick + 8 kaset + Black 
Box V4 za 1.8 mln. Janusz 
Zawistowski, ul. Słowiańska 
21B/17, 78-400 Szczecinek. 


Sprzedam Amigę 500 13 
1MB + modulator + joystick 
+ 40 dysków + literatura. 
Cena 5.9 mln. Seweryn Nie- 
miec, ul. E.Gierczak 43/12, 
Szczecin, tel. 600-910. 


Kurs "Jak napisać własne 
intro/demo" - wymagana 
znajomość podstaw assem- 
blera (C64). Tomasz Przy- 
bylski, ul. Waryńskiego 10A/ 
1, 47-223 Kędzierzyn. 


Grupa "ANTI" (C64) poszu- 
kuje kontaktów i (bardzo) 
zdolnych ludzi chętnych do 
wstąpienia. AG/ANTI, ul. 
Lewakowskiego 9/8, 38-400 
Krosno. 


Wymienię oprogramowanie 
(dema, gry, magazyny) na 
C64 - dysk, 100% odpowie- 
dzi. Jarostaw Kothe, ul. 1-go 
Maja 49, 64-100 Leszno. 


Sprzedaż oprogramowania 
na Amigę. Duży wybór (po- 
nad 600  pr.). _ Niedrogo! 
Grzegorz  Morzewski, ul. 
Szeligowskiego 4/64, Konin 
(Zatorze), tel. 440-208. 


KERANR 
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Kupię oryginainą wersję 
TURBO ASSEMBLERA 
V5.1 taśma iub cartridge 
Kazimierz Szymański 
ui. Wagowa 40/7 
42-540 Sosnowiec 





Sprzedam: Amigę 2000 + 
monitor, drukarka Star LC- 
20. Cena do uzgodn. Jacek 
Bandzmer, ul. Grabowskiego 
11/18, 80-809 Gdańsk, tel. 
329-207. 


Sprzedam Amigę  500+, 
2MB, gwarancja -  12'93, 
pokrywę, mysz - 6.8 mln. 
Adam Sokołowski, Os. 
Dolne Miasto 14/26, 78-600 
Wałcz, tel. 62-26. 


MARTIiNi zaprasza szuka- 
jących kontaktu w celu wy- 
miany oprogramowania na 
C64/128 - dysk (gry, użytki, 
dema...). 111% procent odpo- 
wiedzi. Marcin Dajewski, ul. 
Spacerowa10, 64-100 Leszno 


Zamienię fotoaparat Kijew- 
19, teleobiektyw, lampę na 
stację do Commodore 64. 
Krzysztof Wysocki, ul. Poz- 
nańska 4, 99-400 Łowicz. 


Sprzedam monitor Commo- 
dore 10848, cena ok. 3.5 mln 
Janusz Jura, ul. Mazowiecka 
30A/13, 81-862 Sopot, tel. 
519-209. 


Sprzedam lub wymienię 
gry i użytki na  C64. 
Informacje (koperta + 


znaczek). Sebastian Weso- 
łowski, ul. Lotników 1/21C, 
78-520 Złocieniec. 


Sprzedaż oprogramowania 
do Amigi. Co tydzień no- 
wości. Katalog gratis. Prze- 
mysław Mikosz, ul. Buczka 
27/12, 43-300 Bielsko-Biała, 
tel. 495-37. 


Sprzedam gry całodyskowe 
(C64). Katalog - koperta + 
znaczek. Bartosz Kiełczew- 
ski, ul. Małeckiego 7/13, 10- 
293 Olsztyn. 


Zamienię organy CA-301+ 
automat perkusyjny na 
Amigę 500. Dariusz Gawer- 
ski, ul. Sportowa 20, 11-200 
Bartoszyce. 


Kupię stację do C64 - 
gotówka lub gotówka + 
organy  MC-3DX. Jacek 
Antczak, ul. Kilińskiego 3a, 
62-860 Opatówek. 
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Listingi 
Przykład 1 do Amosa 


Dim LICZBY(5),LOSY(5) 

Global LICZBY() ,LOSY() 

SETUP 

STAR: 

PLANSZA 

ZAKLADY 

LOSUJ 

Goto STAR 

Procedure SETUP 
Screen Open 0,320,256,8,LORES 
Colour 1,$FFF 


Curs Off : Hide 
Paper 0 : Ink 1 : Pen 1 
c1ls 


End Proc 
Procedure PLANSZA 
Cls 
Ink 5,0 
Screen Open 1,50,20,2,LORES 
Prińtc at(0,0)5%L6LtL6" 
zoom 1,0,0,40,8 ro 0,55,10,2380,50 
Screen Close 1 
For E=3 Bo 10 
Draw 5,F*16 To 129%,F*18 
Draw F*18-50,54 To F*18-50,180 
Draw 5+160,F*18 To 129+160,F*18 
Draw F*18+110,54 To F*18+110,180 
Next 
Tmiko 1.0 
Gr Writing 0 
EGr H=Q. To 6 
For E=M, "EG 77 
F$=$tr$(FaH*7) 
Text 18*H-2,F*18+49,F$ 
Text 18*H+158,F*18+49,F$ 
Next 
Next 
End Proc 
Procedure ZAKLADY 
Restore KOLEJKA 
For E=0/ "EG6'5. 
Read KOLEJKAŚ 


NIETAK: 

Print At(0,24);Space$(62)+Cup$+Cup$ 
Input "Podaj ”"+KOLEJKA$+” liczbe: ";A 
If A<1l or A>49 Then Boom : Goto NIETAK 


FOT BEONIEG 5 
If LICZBY(P)=A Then Boom : Goto NIETAK 
Next 
LICZBY(F)=A 
MALUJ[A,0] 


Next 
Curs SEf£ 
Print At(0,24);”"Gotowy do losowania?"+Space$(10) 
wait Key 
Print At(0,24);Space$ (30) 
KOLEJKA: 
Data "pierwsza”,"druga”","trzecia","czwarta”,”"piata","szosta” 
End Proc 
Procedure MALUJ [NUMER, PLANSZA] 
ink 4,0 
If NUMER<8 Then YOFF=NUMER*18 : XOFF=0 
If NUMER=>8 and NUMER<15 Then YOFF=(NUMER-7)*18 : XOFF=18 
If NUMER=>15 and NUMER<22 Then YOFF=(NUMER-14)*18 : XOFF=2*18 
If NUMER=>22 and NUMER<29 Then YOFF=(NUMER-21)*18 : XOFF=3*18 
If NUMER=>29 and NUMER<36 Then YOFF=(NUMER-28)*18 : XOFF=4*18 
If NUMER=>36 and NUMER<43 Then YOFF=(NUMER-35)*18 : XOFF=5*18 
If NUMER=>43 Then YOFF=(NUMER-42)*18 : XOFF=6*18 


Bar 5+PLANSZA*160+XOFF,YOFF+37 To 21+PLANSZA*160+XOFF ,YOFF+53 
End Proc 
Procedure LOSUJ 
EkGr E=0U Fo 5 
Randomize Timer 
ZLE: 
LOS=Rnd(48)+1 
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For PE=0' "o 5 
If LOSY(P)=LOS Then Goto ZLE 
Next 
Wait 50 
Bell 50 
LOSY(F)=LOS 
MALUJ[LOSY(F) ,1] 
Next 
TRAF=0 
Fór F=Q to 5 
Pór "al Ro 8 
If LICZBY(F)=LOSY(T) Then Inc TRAF 


Next 
Next 
Print At(0,25);"”Trafiles"”:TRAF;”" raz(y)" 
Print "*Grasz jeszcze taz? (t/n)” 
Do 
I$=Inkey$ 
If Lower$(I$)="t” Then Pop Proc 
If Lower$(I$)="n” Then End 
Loop 


End Proc 
Procedure KASUJDANE 
ROĘ G=0) To 5 
LOSY (CFJ)=0 2 LICZBY (EF)=0Q 
Next 
End Proc 





Przykład 2 do Amosa 


Dim Sł(180) 

Global St() 

SETUP 

FUNKCJA 

Procedure SETUP 
Screen Open 0,640,256,2,Hires 
Colour 1,$FFF 


Curs Off : Hide 
Paper 0 : Ink 1 : Pen 1 
Cls 


End Proc 
Procedure FUNKCJA 
Sek. Ratnbów 00RA00 "7,7 (1,270 (1,7257) %,77 
set. Ratnbow 41,0,.40/0,%%, *(dn25 70 (52,7) 0,9 
Degree 
Rem Definiowanie funkcji : 
Def Fn F(X)=2*(-Sin(3*X)*Cos(X)) 
For X=0 To 180 
SłŁ(X)= Fn F(X)*22+100 : Rem Liczenie i tablico- 
wanie wyniku w St() 
Next 
Do 
Cis 
Locate 0,10 
Centre "Procedura przykladowa v0.1” 
Plot 0,5ł(0)+42 
For W=0 o 3 
EOr x=0 ne 180 
If Inkey$<>"” Then Exit 3 
Draw To X+180*W,S+H+(X)+42 
Wait Vbl 
Rainbow 0,0,Sł(xX),15 
Rainbow 1,0,300-S4(X),15 
Next 
Next 
Loop 
Cis 
A=SĘ(X) : B=300-A 
Repeat 
If A>50 Then Dec A 
If B<270 Then Inc B 
Wait Vbl 
Rainbow 0,0,A,15 
Rainbow 1,0,B,15 
Until A=50 and B=270 
wait Key 
End Proc 


NB ||| WENA AA 
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"PING zi $0801-$0C00 
:0801 OB 08 O0OA 00 9E 32 30 36 (84) 
:0809 31 00 00 00 A9 00 8D 20 (6A) 
:0811 DO A9 06 8D 21 DO A9 07 (DD) 
:0819 8D 86 02 A9 93 20 D2 FF (B9) 
:0821 4C 33 08 50 55 4E 4B 54 (5D) 
:0829 59 4D 45 43 5A 4C 45 57 (24) 
:0831 45 4C A9 40 A2 28 9D FF (6E) 
:0839 03 9D CF 06 CA DO F7 A2 (A6) 
:0841 06 BD 23 08 9D 25 07 CA (C2) 
:0849 DO F7 A2 04 BD 29 08 9D (CC) 
:0851 3A 07 CA DO F7 A2 05 BD (E9) 
:0859 2D 08 9D 58 07 CA DO F? (1C) 
:0861 A9 30 8D 77 07 8D 79 07 (ED) 
:0869 8D 8B 07 8D 8D 07 A9 31 (6F) 
:0871 8D AB 07 A9 3A 8D 78 07 (05) 
:0879 8D 8C 07 A2 40 A9 00 9D (El) 
:0881 BF 02 CA DO FA A9 FF A2 (CB) 
:0889 00 9D CO 02 E8 E8 E8 EO (63) 
:0891 3F DO F6 A9 01 8D 27 DO (E2) 
:08585 A89 0Bp 85 28 BDO 8D 235 BDU (ABI 
:08A1 A9 OB 8D F9 07 8D FA 07 (72) 
:08A9 A9 2F 8D F8 07 A9 24 8D (BC) 
:08B1 02 DO A9 40 8D 04 DO A9 (27) 
:08B9 04 8D 10 DO A9 72 8D 03 (3B) 
:08C1 DO 8D 05 DO A9 07 8D 15 (FC) 
:08C9 DO A2 03 8E AA 02 CA CA (5A) 
:08D1 CA 8E AD 02 8E AE 02 4C (16) 
:08D9 47 09 AD AE 02 DO 1E A2 (C5) 
:08E1 01 8E A9 02 8E AE 02 CA (41) 
:08E9 8E AB 02 20 1B 09 20 31 (80) 
:08F1 09 AD 10 DO 29 FE 8D 10 (E8) 
:08F9 BO 20 26 05 60 A5 00 8D (E5) 
:0901 A9 02 8D AB 02 8D AE 02 (34) 
:0909 20 1B 09 AD 10 DO 09 01 (AE) 
aG9141 -8D "h0*5O 2032 09 2026 (29) 
:0/95L9 0960 ABY12 BORZY 07 09 (BS) 
0521 02 850 AC 02 60 AD l2 DO (3EB) 
:0929 09 80 29 9F 8D 01 DO 60 (A9) 
:0931 AD 12 DO 29 3F 09 22 8D (E6) 
:0939 00 *BIGL60. AB 12 DO 29 3F (07) 
:0941 09 12 8D 00 DO 60 A9 00 (0D) 
:0949 85 02 78 AD 14 03 AE 15 (D7?) 
:0951 03 8D A7 02 8E A8 02 A9 (80) 
+0959 A1 AŻ 0A 85 14 03 8E 15 «(9.54 
:0961 03 58 AD 15 DO 29 FE 8D (D8) 
:0969 15 DO A9 00 8D 38 OA A9 (C1) 
(4D) 
:0979 DC DO 03 20 57 0A A9 02 (25) 
s098L ZE 0d BE FO 05 26 01 BE (12) 
:0989 DO 03 20 65 0A A9 10 2C (54) 
:0991 00 DC FO OB 2€ 01 DC FO (B4) 
:0999 06 20 37 OA 4C 70 09 A9 (58) 
:09A1 01 OD 15 DO 8D 15 DO A9 (7B) 
:09A9 01 8D BO 02 8D B1 02 20 (DA) 
:09B1 42 0A 20 DB 08 A9 01 85 (29) 
:09B9 02 AD BO 02 FO E9 AD B1 (9F) 
:09€C1 02 DO F6 20 42 OA 4€C OD (DO) 
:09C9 08 A9 01 2C€C 00 DC DO O0A (07) 
:09D1 AC AA 02 88 20 OB 0A 88 (68) 
:09D9 DO FA 2C€ 01 DC DO 0A AC (00) 
:09E1 AA 02 88 20 16 O0A 88 DO (92) 
:09E9 FA A9 02 2€ 00 DC DO OA (1C) 
:09F1 AC AA 02 88 20 21 0A 88 (0C) 
:09F9 DO FA 2C 01 DC DO OA AC (20) 


s0A01 ax 02 88 20 20 0A 88 BDO (2310) 
:0A09 FA 60 AE 03 DO EO 38 FO (3B) 
:0A11 03 CE 03 DO 60 AE 05 DO (9A) 
EO 28 FU 03 CE 035 00 GDONERN 
:0A21 AE 03 DO EQ AF FO 03 EE (5F) 
03 DO 60 AE 05 DO EO AF (3F) 
FO 63 EE 05 DO 606 A2 FO (4D) 
AO 00 C8 DO FD E8 DO F8 (4C) 
60 AS 00 85 02 AS 04 2€C (85) 
40445 60 DOC FO 05 20 01 DE BÓL (35) 
:0A51 F6 A$ 01 85 02 60 AE AA (16) 
:0A59 02 E0 06 FO 06 EE AA 02 (5F) 
:0A61 EE AB 07 60 AE AA 02 EO (B4) 
:0A69 03 FO 06 CE AA 02 CE AB (F8) 
:0A71 07 60 CE AD 02 DO 28 AD (CA) 
:0A79 AC 02 8D AD 02 AD AB 02 (63) 
:0A81 FO 0B AD 01 DO C9 BA FO (F8) 
:0A89 OF EE 01 DO 60 AD 01 DO (36) 
:0A91 C9 32 FO 08 CE 01 DO 60 (74) 
:0A99 CE AB 02 60 EE AB 02 60 (03) 
:0AA1 A5 02 DO 03 4C FF 0A 20 (8C) 
:0AA9 CA 09 AE AA 02 20 73 0A (80) 
:0AB1 CA DO FA AD A9 02 FO 1C (90) 
:0AB9 18 AD AA 02 6D 00 DO 8D (74) 
+0AC1 60 DO 80 OD AB 10 8500 83 of OBA 
:0AC9 01 8D 10 DO A9 00 8D 00 (86) 
:0AD1 DO 4C EE 0A 38 AD 00 DO (DB) 
:0AD9 ED AA 02 8D 00 DO BO OD (76) 
:0AE1 AD 10 DO 29 FE 8D 10 DO (00) 
:0AE9 A9 FF 8D 00 DO A9 01 2C (AE) 
:0AF1 10 DO FO OD AD 00 DO C9 (08) 
:0AF9 37 BO 58 4C FF 0A 4C 31 (A5) 
:0BÓ1 EA AD 00 DO C9 28 90 03 (75) 
:0B09 4C FF 0A AD 01 DO 38 ED (05) 
:0B11 03 DO BO 04 49 FF 69 01 (2D) 
:0B19 C9 0E BO 08 A9 01 8D A9 (AF) 
:0B21 02 4C FF 0A EE 79 07 Ap (00) 
:0B29 79 07 C9 38 FO 08 A9 00 (75) 
:0B31 8D BO 02 4C 1D OB A9 30 (51) 
:0B39 8D 77 07 8D 79 07 EE 8D (79) 
ż0BA1 07 AB 8D 07 €9. 3:3 EO, 03 (37) 
:0B49 4C 2F OB A9 00 8D B1 02 (F8) 
:0B51 4C 1D 0B AD 01 DO 38 EBD (8C) 
:0B59 05 DO BO 04 49 FF 69 01 (77) 
:0B61 C9 0E BO 08 A9 00 8D A9 (Fl) 
:0B69 02 4€C FF 0A EE 77 07 AD (3C) 
:0B71 77 07 C9 38 FO 08 A9 00 (BB) 
:0B79 8D BO 02 4C 65 0B A9 30 (01) 
:0B81 8D 77 07 8D 79 07 EE 8B (B1) 
:0B89 07 AD 8B 07 C9 33 FO 03 (79) 
:0B91 4C 77 0B A9 00 8D B1 02 (DO) 
:0B99 4C 65 OB 00 00 00 00 00 (DB) 
:0BA1 00 00 00 00 00 00 00 00 (AC) 
:0BA9 00 00 00 00 00 00 00 00 (B4) 
+0BBI 00 00060 Or GG "00 00 06 TREJ 
:0BB9 00 00 00 00 00 00 00 00 (C4) 
+OBETL 00 00 00, „00 00. GQ 00 WIO LG) 
:0BC9 00 00 00 00 00 00 00 00 (D4) 
:0BD1 00 3E 00 00 7F 00 00 FF (CB) 
:0BD9 80 00 FF 80 00 FF 80 00 (DB) 
:0BE1 7F 00 00 3E 00 00 00 00 (63) 
:0BE9 00 00 00 00 00 00 00 00 (F4) 
+0OBELT 00 GO 00 GO700 00 dO 607 ES 
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"ROBOT R23 e $0801-$16F6 Oced: d%1R K5T7 sEtN jHe7 2zPZ FSsTn dc 
—— ——— Ocff: IgFl tE4C sSpy el2Y wku! pnuu 02 
0801: 2Mw0 09U! c3kV 0a80 u861 LiU8 3e 0d11: al7m krga gkk3 nglg lztnm iA52 c6 
0813: DvEO0 UayM 1HQw 2pQQ 0YHg Xq80 44 0423: c4Wi iQN1 AR6ćw Dyś5 bl6f apl2 db 
0825: xGDa CG80 jaU3 3LY4 6!E1 8793 15 0435: kwIw %MF3 Jw5E p532 M2Fk Wxwp d6 
0837: A4Mw t0eM laAl ©Q2Uw dO0f9 0%05 dc 0447: hcAh hbBn 8%dB !'Sób hcsr sbLh c8 
0849: 66A2 Q28w d0Of9 0%05 66A5 Q1rE 31 0459: JBht Gup0 20mR JNag STxX ub7M 00 
085b: 83g3 !gvM 1hxF 209 EwAw d0eA ae 0d6b: mkfs hixB qMJ6 S2Ys QTlm Ive 82 
086d: FUiF xqyB %EnT Fvt5 +21V OWnT b? 0d7d: kxXg7 gPb5 yFwb hXOf 1r0p dA57 87 
087£f: xvWB ł8n% 87g3 I3Aw t0eM 1w86 d4 0d8f: jAlk bHU% MwJ8 Wwgós Szxb mAa8 14 
0891: 83g3 40!y 2i0Q ONxF g902 VGuw $c 0da1l: kwhc iyVa bih2 dl2m A5EU j44w 03 
08a3: 0EiE xqs6 FvNB FEnT FvRB FUnu 1d 0db3: hKOQb imA2 e29a kQeT KkBF5 gF$że 6£ 
08b5: Fvvg O0IrU NLsw x0dc 004w t0eM 52 0dc5: h2!2 mAZc c618 jAZn G9Qr 34H6 a0Q0 
08c7: aGA3 xqww t0eM 6G88 Gi2w 08k2 f8 0dd7: 1T2%k JgkJ jdkK 11lt1i mwav E6N7 9e 
08d9: x0cw d0ce pga5 FGmD pge5 FV2Z 81 0de9: h5CS msexa h5GQ OkAc iXxMj Gaddj 20 
08eb: 87g3 LO0qF 0a85 OdkF 8a01 EwPg bi 0dfb: ly0u gMEk q3Ne ix0X 9MTł 0A54 48 
0O8fd: Si1Q 0X09 87g3 GglF 1d2if 87g3 ed 0e0d: 86Rd iilq hOQDg FYNj mH9x 34N5 36 
090f: TITóww d0cse qgrg Iq88 8393 QaGF 17? 0e1lf: sN5y cmmJ P4aq 6t3c 16Ac kdAb 10 
0921: 08mD 1LLM 2iEC FYHg ZG82 śaQ0Y £f1 0e31: pE4c lvwe y7c$ c7kq ywNA riii e0 
0933: balU z6g3 ia00 IvwA %J02 NL%6 61 0e43: BFwc pmRX Jj6gU REGw 36A0 kO0Uf le 
0945: %I3D YOwU aEnX q4MY O0Wj% MO0vg 25 0655: 0aEc rK4m Mw1ir O0bsc sMUL 5Acm 21 
0957: YGAT xg56 j0Q8 1LLM Q60U FvvB 64 0e67: dw3a 37wP z!51 kR6EW G3W! cdgc eb 
0969: G8nT IO0b6 łaiE Y1KB %3zB GBnY eQ 0e79: vtkf I3f8S 0eUuc ww2h 850w yhU4 d0 
097b: I0b6 %r7T yeUx 0Q97Y Cd3R NaDg C5 0e8b: wzj8 WY7% Obfk Sbfe Vw0a 3jśsu0 17 
098d: Om2N ZYrZz NLz6 Gh3E O0bSP 2pTE 7c 0e9d: %jhQ R5Gp mgl3 DADS 3M16 3a!Q 7e 
099f: 1łzg ZŁKWM O+WP OYrw QeSy 0AMO e9 0eaf: sR2r bax2 CkY5 jpV2 BBDV AMFjJ a0 
09b1: 0ggO0 2Mxe hFU! c36N ĘCBx 85L% 1d 0ec1l: Ckk5 kIZz3 ghkG 7hQd RAKp j011 ca 
09c3: !'BT3 zyłg E2yn VNzn Kle2 HLY3 f9 0ed3: DAem mFE% 8w1J 3p63 lUsy AgUd e4 
0945: yewh u8gN łwuz PgyY hcEg ł9Gv Oc 0ee5: 7vdy gVBq lkóm kNMJ 1t8v gM2m 8a 
09e7: Rgyp ł8n4 Exbe iO0ze iMyV 11LF 40 0ef7: 3psF DAlr zxIL Hf2K UpQY H3cd b8 
09f9: %BCc8s pMPM bslIls f9Mf 3h01 ONgf df 0£09: CNrX M3IE eżw0 MO0OSw TH%0 az8V aa 
0a0b: 4yIw a0cF cjAU ei18 ficYw OgYy6 5e 0f1b: daBd3 b3s0 UMSB YPVv wZvM W2DF ac 
0ald: 8081 0xA7 O0vDj tqAu uśwu !'hV! b? 0f2d: TZif 4v4d Gw3s LYld a37€C F010Q 3a 
0a2f: DLzg YHCE vi3U Jj61 bm4ł 60jS al 0f3f: H!G£ SBzx 7Gme J01B gNUR 8j4U 87 
0a41: j2uc g%3n i2DO0 cgZzE ajt5 3Uge c0 0£51: Jgób GEAN eg0M uxC4 hkeP p0D9 06 
0a53: 9BZC fO0xa 9ywj m683N FgUq zsśf 31 0f63: lyG9 iwMP Lw2p Bxcy eWdm akfS df 
0a65: QejM J3HJ sKU1 23DZ 8kN9 VyQ8 96 0£75: JY53 eAcd PE£f5 MN67 A4Rr PMgS 3a 
0a77: e!Vw Nwłe VgfK 6djC 0uś«r Q0bCc 66 0£87: SSOV aPgR IehS yGul 1X8M FbIT fd 
0a89: cb4L 6fM3 !qS8 y%JA MLp! Fz3M 32 0£99: c3G2 kjIN dUBB BŁJ8 x4Ys bZzIA 89 
0a9b: 3sAe Y1j9 ALOF Vq%1 2FMw mqpc 82 0fab: eGKw 4YAW sZi! FxS% OQcE9 DrAY e9 
0aad: HGvT RcHm 2WFq tzrr PaAe OQOfiY d7 Ofbd: wrsH OdfN !'Uhi QscR df9n ibgO0 02 
0abf: BLO6 avPM 47Kx xvDc 8fs0 J3TW 20 Ofcf: YyF6 Ppwk Vc3x IX5V MPUm OwYyf 62 
0ad1l: vawF AJ3m %a00 48Se 0103 0p4J 62 0fel: ©Qw3H f33r crbp Jym8 M!0A 3Zs0 la 
0ae3: 66DE j$%z€C bCixX Y%2e Gqmw 0h!F ci 0ff3: ZMFR 8PiG maEQ caNp 5v%r gw$źs 63 
0af5: 0231 rA05 BM6E Gy2w %WDO0 EA6ów c3 1005: eJJE cJMa 6YhB 345T 6Pls 8jBK c4 
0b07: 0!2z %wQ0zZ 9sb% %aQY 0UnX HzuU3 ce 1017: zAzH UEwf£ VwQ2 CcPt9 zFJr QHGH aQ0 
0b19: H3Y3 GvIw Sfyw MU49 %PKU UHz7 82 1029: 3HJU uRL6 v9Ci k6«!z bPcN b54X 50 
0b2b: 0j6u j6ójy WGBO xsmB NsB0 YfFw 4f 103b: 6271 3%3x bJ0OU 5Aa! gKwu Aj5r af 
Ob3d: 7%ML ReBy c%4! 394C ada? zl2n 5£ 104d: gykf gyw0 xvYf£ Zuy2 ej7d lBe! f4 
0b4f: Yldj 85dg NQZ5 jwMw yśd9 3ZGy 6d 105f: kXyf U34! cyNj eLRj IPgU wPYP 5€ 
0b61: vXkł tMO05 xeśq bhK6 aO0vx ł8up 4a 1071: dmkh 4fG8 lylb Izme hYbq cztw el 
0b73: q8A1 xW8w 5fW7 83CM 04HC muAa f2 1083: 6N3% 00jf w2ui dhly iO0Bh Izhx 38 
0b85: FŁKMG NXCP lubz ŚwfY jex$% jerz 78 1095: UQA8 kb9g GLTp cAAg 4M56 IBZE 47 
0b97: u4nM ©Q0yt 807E U43g ZkMi 2fpf e5 10a7: 3T1lp 4090 dqMC nNlu Ohw! EalIN 5e 
0ba9: 2eEn L$%0e O0kPm bsDU 3uUK 3n6eM 2c 10b9: eFu2 kPÓOP c!PU 074g 6U5b mBCN b2 
0bbb: vKOc 3KYR 6gw5 Onum 5hXC 7we3 0c 10cb: d3uh BP4N 8Itw 46yE IM2y 4650 89 
Obcd: RcTz Mr80 yvjj 4wTc jów£ zg5V 84 l0dd: 15ml 3x0t a30ze ikl3 gDUL NI11A GE 
Obdf: 7mtt gF17 ePE8 dTrge 4dyL siFe 70 1l0ef: Tm4U SI1T LJBŹ4 VYN1Y vctx ZN2l 13 
Obfl: 4ECs 215L fnEl EBuk iiUm 7234 39e 1101: kK9qP YbEA xA4łK cPx! BQMh yUKl 5e 
0c03: 21bK bpVH 81PJ 45stk w3a2 IKM8 e8 11155 UzTy li5v ceN6Gg AKI ZNEn mnw3 [2 
0c15: 4Twr MCkr wuv3 k2hg ZMS1I 7wwV 58 1125% jJ8eQOx 8u2H IKGL n6e4h PhSi nljt 29 
0c27: 77A2 1V!8 !FGd z%0A 1307 ExAu 68 1137: 84hf gB9p 8v2d 6«x6q CgU6 aSJ7 64 
0c39: 1h0E 4y0g d!uv 47iq gA89 P3c4 d8 1149: ts60 hldqą gREq nB91 mz%2 961Ih 8c 
cab: 0689 7RU5 g5ZV t205 7KBO 48Q9 aQ 115b: DM6Y x1Qt hABi hi0żt fy3h fSmq fc 
0c5d: 8bwx IO0ka 8nul 5D0n !7i6 28aP 6b 116d: 4qgl %c8E djsP cz4F 0aMh Ggób 3b 
D(c6f: 217h 3hkF sdgl IlEc 4zxR wB840 c3 117f: 84G! czcV 8asw Us9% OwuS 4qU1 66 
0c81: SgDł 1lam 7wgV a7gn %PJ2 E7q3 0a 1191: YAUQ cz00 LN48 trDa 4gDM LGnE 42 
0c93: ty0tk %wAz QNku 1Exb siFT wDi2 13 11a3: 4gGT 8686sa 4wLL bgNL O0Q%c le0G 94 
0ca5: eDkU 471Q wśw1l uiwl %CY5 ds2l c2 11b5: 4wMt 13KY mXxe 4wSd tG3j3M sówG 6a 
0cb7: 6kpf kGKV gSnk g37p dwEJ yIX1 4£ 11c7: bhK4 sl8e 0vIM Lf2Ww diKi Ohsf 0a 
0cc9: g8mF pLyM MAka cHsz Pflm 2zdz 7a 114089: XCcm nGHm 54KR 4x07 zł6p Az0h 4e 
Ocdb: 3!YY bmwa ddBu xT5l tvkj 07Ma d7 11eb: NWTj 4x6x 3uwb bJQi 4H3V Vu6śi 15 
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3a 
38 
56 
1a 
7 
34 
ac 
a8 
ła 
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BĘ 
02 
20 
le 
64 
78 
c9 
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95 
46 
6d 
5d 
49 
41 
33 
dc 
bb 
88 
if 
87 
07 
La 
b5 
ba 
e? 
8b 
44 
9 
12 
88 
5b 
J:-3 
59 
gi 
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£f9 
je 
36 
40 
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33 
2e 
0e 
4b 
8a 
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1a 
5.8 
d4 
24 
£7 
3f 
43 
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a2 
0a 
63 
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że Hex-Dec-Bin * 
* Copyright Kebab 1993 * 
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;> Exec.library 


wait = -318 
GetMsg = sX32 
ReplyMsg = =378 
OldOpenLibrary = -408 
CloseLibrary = -414 
RawDoFmt Ę -522 
;> Intuition.library 
CloseWindow = -72 
DisplayBeep = =H6 
OpenWindow = -204 
PrintIText E =s216 
RefreshGadgets = -222 
ActivateGadget -462 
RP_JAM2 = 1 
RELVERIFY = SL 
STRGADGET = $4 
STRINGRIGHT = $400 
LONGINT = $800 
GADGETUP = $40 
CLOSEWINDO = $200 
WINDOWDRAG = $2 
WINDOWDEPTH = $4 
WINDOWCLOSE = $8 
ACTIVATE = 81000 
RMBTRAP = $10000 
CUSTOMSCREEN = $f 

move.l 4.w,a6 

lea IntName(pc),al 

jsr OoOldopenLibrary (a6) 

move.l aD,TntBase 

CSCA. a0 

beg ErrorM 

move.l IntBase(pc) ,a6 

lea NewWindow1l (pc) ,aQ0 

move .l $3c(a6) ,$le(a0) 

jsr Openwindow(a6) 

move.l d0,Window 

tst.l a0 

beq ErrorM 

move.l d0,a0 

move.l $32(a0) ,RastPortPtr 

move.l IntBase(pc) ,a6 

move.l RastPortPtr(pc),aQ0 

lea Irext1(pc) ,al 

moveq Łł0,da0 

moveq Ł0,da1 

jsr PrintIrext(a6) 

move.l IntBase(pc),ać6 

lea Gadget1(pc),aQ0 

move.l Window(pc) „al 

sub.l a2,a2 

jsr ActivateGadget (a6) 


MainLoop: 


;UserPort 


move.l Window(pc),al 
move.l S56ta1) 20 
move.l 4.w,a6 

jsr GetMsg(a6) 
move.l d0,MessagePtr 
FEc.l a0 
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Cont 


Zero2: lea Gadget3(pc),aQ0 
mówe 1 A 6 bsr DoActivate 
GE. 1 a0 ą bra MainLoop 
1F.l A 
a i | Gai i ia Gad t38I £E 
move.l $56(a1).a0 ;Port ne? a ER 
move.b S0f (a0) „Al ;Signal 
;Bits AR SALA lea Gadget3SIBuff(pc),a0 
jsr wait (a6) moveq Ł0,a0 
br MainLoop moveq +ł31,d2 
Loop3: 
Comi z move.b (a0)+,dl 
move.l MessagePtr(pc),a0 sub.b JF" Dg 
Gi. 1 łGADGETUP,$14(a0);Class beq zero 
beq GadgetIsUp cmp.b ł1,d1 
cmp.l HCLOSEWINDO,$14(a0);Class beq Jeden 
beq WindowIsClose lea Gadget3(pc),a0 
bsr ReplyMessage ;Nie jest bsr DoActivate 
;konieczn bra ErrorValue 
Jeden: 
bra MainLoop ;Nie jest or.l ł1,daQ0 $ 
;konieczne ŻETO: 
gs: roel..l ł1,da0 
GadgetIsUp: ARE RRZZEBRŚ 
move.l MessagePtr(pc),aQ 
move.l $1lc(a0) ,a0 ;IAddress Ar LPR 
move.l $28(a0) ,a0 ;UserData more mP walĘ 
acz a0,-(sp) bsr CvrtToHex 
Bas ReplyMessage bsr CvrtToDec 
MEET. (sm ad bsr DoRefreshGadgets 
ne (a0) zero3: lea Gadgetl(pc),aQ0 
bsr DoActivate 
Gadget1lDone: BLE KainLoop 
Est sB Gadget1SIBuff - a 
FEB AREET WindowIsClose: 
lea Gadget1SIBuff(pc) ,a0 Bar BEBIYM TERE 
MoaG 40,a0 move.l IntBase(pc) ,ać6 
MóveG 40,A1 move.l Window(pc),a0 
MOVÓG 40,d2 jsr CloseWindow(a6) 
move.l 4.w,a6 
Lagi: mave.b (ad,dliw) do | odioNk - ooeai a 
SuKob 4'0',d0 jsr CloseLibrary (a6) 
EńBr B 4$0a,dO moveq ŁO0,daO ;Powrot 
bcs Comte TE ż R RE 
sub.b *Ł$07,a0 
SMkoB 4$10,a0 ReplyMessage: 
bóć BEżor move.l 4.w,a6 
GÓRE TEE move I MessagePtr(pc) ,al 
KAT a0,d2 jsr ReplyMsg(a6) 
rol.l 44,42 2 aaa 
Bla R > ErrorValue: 
cmp.b Ł+8,dl 
kne boal move.l IntBase (pc) ,ać6 
move.l Window(pc),a0Q0 
total 44,2 move.l $2e(a0),a0 ;Screen 
move.l d2,DecValue J SE DIEPICSDEERISE? 
bsr CvrtToDec | OEMUGIĄ ZR MODNZODE 
bsr CvrtToBin Ę 
bsr DoRefreshGadgets DORCCAVALER 
Zerol: lea Gadget2(pc),aQ0 mewę 1 mie ROSE 2 4 
bar DoóActiwatće move.l Window(pc) „ali 
bra MainLoop SDT ode 
jsr ActivateGadget (a6) 
Error: NOR 7 RUS 
mn <a BARCA DoRefreshGadgets: 
BEA BirorValić move.l IntBase(pc) ,a6 
a lea Gadgetl(pc),a0 
Gadget2Done: move.l Window(pc),al 
tst.b  Gadget2SIBuff RÓ 22.3 
bed Zero2 jsr RefreshGadgets(a6) 
rts 
W OZ GEO 
bsr CvrtToHex 
bsr CvttTeBim ZEN E: 
bsr DoRefreshGadgets move Decvalue(pc),d0 
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lea 
lea 
move.l 
moveq 
LoopToHex: 

EG1L.; 
move.l 
and.w 
move.b 


GVWCLOBECZ 
move.l 
move.l 
lea 
lea 
lea 
lea 
jsr 
move.l 
ELF „5 
rts 

PrOCH 
move.l 
move.b 
move.l 
rts 


CvrtToBin: 
move.l 
lea 
move.l 
moveq 

LoopToDec: 
ror.dl 
move.l 
and.w 
add.w 
move.b 
Adbf 
EIT-5 
TLs 


ErrorM; 
tst.l 
beq 


move.l 
move.l 
jsr 

Et l.ś 
tst.l 
beq 


move.l 
move.l 
jsr 


Bt 2 
moveq 
KUS 


RastPortPtr: 
MessagePtr: 
Adres: 


NewWindow1i: 
de. 
GE. 
GC: 
dc. 


FG7Yz=z 





HexTab(pc),a0 
Gadget1SIBuff(pc),al 
a0,di 

ł7,a2 


ł4,d1 

d1,d0 

ŁSO£f,dO 
(a0,d0.w),(a1)+ 
d2,LoopToHex 
(al) 


łGadget2SIBuff ,Adres 
4.w,a6 
FormatString(pc),aQ0 
DecValue(pc),al 
Proc(pc),a2 
Gadget2SIBuff(pc),a3 
RawDoFmt (a6) 
Adres(pc).a0 

=4GU] 


Adres(pc) ,a0 
a0,(a0)+ 
a0,Adres 


DecValue(pc) ,d0 
Gadget3SIBuff(pc) ,a0 
a0,di 

+ł31,d2 


41,d1l 

di 4 :d'Q 
Ł$01,da0 
ł'O',a0 
d0,(a0)+ 
d2,LoopToDec 
(a0) 


Window 
Et 1 


IntBase(pc),a6 
Window(pc) ,a0 
CloseWindow(a6) 


IntBase 
Bt2 


4.w,a6 
IntBase(pc),al 
CloseLibrary(a6) 


*O,dOQ 

ge,1 0 

AG. 0 

dig... 1 0 

AE: 1 0 

de. 1 Gadget2SIBuff 
29911 

345,62 

24, 

GADGETUP+ 


CLOSEWINDO 








Gadgetl: 


Gadget1SInf 


Gadget2: 


Gadget2SInf 
AE: 
dE. 
AE 
de 
dcGa 
dc. 
de. 


de « 
dc. 
dow 
dc. 
dE: 
RE, 
dc. 
dc. 
dc. 
dc. 
dc. 
dE 
de. 


dc. 


dc 


dc. 
Ex 
de. 
dc. 
dE. 
de. 
dc. 


DecValue: 
dE. 
de. 


Gadget3: 





Qu 
[o! 


Z£ZEEPEEPEE 


SSS 


HRĘSSZZH 


H<4<<<H--O Es Bas ARE, 


- - 


-H 4 £ ££-HLHO-Ę---H-L-Ę Z ££5- 





WINDOWDRAG+ 
WINDOWDEPTH+ 
WINDOWCLOSE+ 
ACTIVAPE+RMBTRAP 
Gadgetl 

0 
NewWindowNamel 
0 

0 

345,62 

345. 6.2 
CUSTOMSCREEN 


Gadget2 
60,15 

230.0:,.8 

0 
RELVERIFY+STRINGRIGHT 
STRGADGET 
Border 

0 

0 

0 
Gadget1SInfo 
0 
Gadget1lDone 


Gadget1SIBuff 


o 
o 
o 
o 


U . 


o © OS Gio Q 2 


Gadget3 
60,30 

270,8 

0 

RELVERIFY+ 
STRINGRIGHT+LONGINT 
STRGADGET 
Border 

0 

0 

0 
Gadget2SInfo 
0 
Gadget2Done 


Gadget2SIBuff 
0 

0 

13 

0 

0.6,0,0.0 

0 


0 
0 


0 

60,45 

270,8 

0 
RELVERIFY+STRINGRIGHT 
STRGADGET 

Border 

0 
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GiGzx. 0 R k 
ac.l 0 4 
de Gadget3SInfo » Memory Expansion Checker t1 ; 
óc. w 0 A A 
dech Gadget3Done Mr.Soft / w.F.M.H. 
Gadget3SInfo: * 2 
dc.l Gadget3SIBuff kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
de. 0 
dc.w 0 TypeOfMem equ =-8$216 
dc.w 33 
dc.w 0 FastRam equ $220000 
dc.w 0: 0:01.6.16 SlowRam equ $c20000 
dc.l 0 ChipRam equ $80000 
GIG. 0 
de. l 0 IsExpansion: 
move.l 4.w,a6 
lea ChipRam,al 
Border: jsr TypeOfMem(a6) 
dc.w 22 FSE. do 
adc.b 3,0,RP_JAM2 beq.s NoChip 
de.b 5 
óc. 1 BorderVectors move.l tiChipRam,d0 
de 0 bra.s Out 
BorderVectors: 
dc.w 0,0 NoChip: 
dc.w 273,0 move.l  4.w,a6 
dc.w 273,11 lea SlowRam,al 
dc.w 0,11 jsr TypeOfMem(a6) 
dc.w 0,1 cst.l do 
beq.s NoSlow 
IText1: move.l  tSlowRam,dO0 
7 | aS bra:s Out 
GW z 
ac 0 1 NoSlow: 
3% s PINE move.l 4.w,a6 
p" SE IWDEGCE lea FastRam,al 
5 j E OfM 
dc.b 1,0,RP_JAM2,0 CARA © Emies! 
dc.w 14,30 ; 
dosa 0 beq.s Out 
Gę.l ITextText2 
KEG IText3 move.l tiFastRam, dO 
IText3: 
dc.b 1,0,RP_JAM2,0 kAdz 
dc.w 14,45 <a 
GiE;.lt 0 
de.l ITextText3 
| ZZ NZL ZO TO EO KARE ZOZ ZK 
de zl 0 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
* * 
NewWindowNamel: % ę 
A No. Memory Expansion Checker 2 * 
dc.,b Hex-Dec-Bin',0 % * 
sp.z” * Mr.Soft / W.F.M.H. * 
z * * 
dc.b "Hex: ',0 5 
* 
ITextText2 h Uruchamiac z okna CLI! R 
IT tr Ba 'Dec:",0 kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
extTex : 
de. b OBRANY" „O h 
OldOpenLib equ -408 
GadgetlSIBuff: CloseLib equ -414 
blk.b 9,0 RawDoFmt equ =32/2 
Gadget2SIBuff: 
bikob 16,0 Output equ -060 
Gadget3SIBuff: Write equ  -048 
BUk-B=33 MU 
MemList equ $142 
IntName: 
dc.b *"autudtiom. library, 
HexTab: Start: 
de. b *'0123456789ABCDEF" movem.l d0-da7/a0-a6,- (sp) 
FormatString: move.l 4.w,a6 
AGB) "zLĄ*,0 lea DosName(pc),al 
moveq ŁO0,da0 
jsr OldopenLib(a6) 
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move.l d0,DosHandle 
beq.s Error 
move .l d0,a6 
jsr Output (a6) 
move.l a0,Handle 
bsr.s ShowMem 
move.l DosHandle(pc),al 
move.l 4.w,a6 
jsr CloseLib(a6) 
ErEOL': 
movem.l (sp)+.,d0-d7/a0-a6 
sub.l a0,d0 
rLs 
ShowMem: 
move.l 4.w,a0 
move.l MemList(a0) ,a0 
Loop: 
Est. l (a0) 
beq.s EndofList 
move.l $14(a0),da0 
and.l ł-1-[$20000-1]1,a0 
move.l 518(A0) „Gl 
move.l di,a2 
sr. l ł8,dAL 
isr,l ł+ł8,dl 
sr; 1 ł2,d1 
move.l G1,e3 
Ts1.1 48, dA3 
Tsd.1 ł8,d3 
FSA 1 +42,da3 
GMp.l a3 „d2 
ble.s Equal 
addq.l +ł1,dl 
Egual: 
Js... I Ł8,dLl 
ESL 1 H8,dLl 
Tsd. 1 k2 „dl 
move.l 10(a0) ,al 
lea Dane(pc) ,a6 
move.l a1,(a6)+ 
move.l da0,(a6)+ 
move.l d1,(a6)+ 
sub,l d'0...ell 
divu ł1024,d1 
and.l ESEPOT Ad 
move.w d1,(a6)+ 
move.l aQ-+=KEBN 
bsr.s Print LE 
move.l (sp)+.,a0 
move.l (a0),a0 
bra.s Loop 
EndGOfList: 
rts 
Pramtit : 
lea Text (po) „ad 
lea Dane(pc) ,al 
lea Buffer(pc) ,a3 
lea StuffChar(pc) ,a2 
move.l 4.w,a6 
jsr RawDoFmt (a6) 
move.l Handle(pc) „dl 
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move.l HBuffer,d2 

move.l kTextEnd-Text+35,d3 
move.l DosHandle,a6 

jsr Write(a6) 

rts 


śtuffCharzi 


move.b a0,(a3)+ 
rts 
Handle: GdiG..l 0 
DosHandle: dc.l 0 


DosName: 


Dane: b lk. 1 4,0 
Buffer: BIĘ.E 
Text: c.k 
TextEnd: 


Cześć Kebabie, 


jesteśmy początkującą 
grupą imamy w związku 
z tym kilka pytań. 


1. Nie posiadamy na ra- 
zie muzyka. Czy w związku 
ztym możemy korzystać 
z cudzych muzyczek pod 
warunkiem, że podamy 
w Creditsach czyja ona 
jest? 

2. Czy grafik współpra- 
cujący z naszą grupą może 
także pracować dla innej 
grupy? 

3. Czy po założeniu gru- 
py trzeba się gdzieś zare- 
jestrować, żeby móc dzia- 
łać na scenie? 

4. Czy osoby początku- 
jące, nie mające na swoim 
koncie żadnych dem mogą 
uczestniczyć vw Copy-Par- 
ty? 

P.A.U. 


1. Bardzo miło, że 
w kraju, gdzie wszyscy 
wszystko bez opamiętania 
kopiują, podcinają innym 
procedury, muzyczki czy 
rysunki są jeszcze osoby 
posiadające takie obawy 
moralne. 

W zasadzie prawo obo- 
wiązujące w cywilizowa- 
nych krajach Europy zabra- 
nia wykorzystywania  ja- 
kichkolwiek elementów 
z programów komercyjnych 
(np. gier, użytków), bez pi- 
semnej zgody autora czy 
wydawcy. Scena kompute- 
rowa rządzi się jednak 
swoimi prawami, które do- 
puszczają wykorzystanie 
muzyki czy grafiki z innego 
produktu, pod warunkiem 


podania źródła pochodzenia 





KIE ZA 


'%s from: 


'dos.library',0 


TextEnd-Text+35,0 


$%081x to: 





oraz autora. (Więcej na ten 
temat w Kebabie 10/92 
w artykule "Sceniczny sa- 
voir-vivre”) Zupełnie niedo- 
puszczalne jest jednak pod- 
szywanie się pod czyjeś 
prace. Taka sytuacja zda- 
żyła się ostatnio na łamach 
jednego z czasopism z na- 
szego podwórka. Otóż og- 
łosiło ono konkurs na naj- 
lepszą grafikę. Werdyktem 
jury, na jednym z pierw- 
szych miejsc znalazł się 
fragment rysunku z gry, do 
której grafikę zrobiła zupeł- 
nie inna osoba od tej podpi- 
sanej pod pracą wystawio- 
ną w konkursie. Zarówno 
redakcji jak i laureatowi 
gratulujemy. 


2. Oczywiście jeden 
grafik może  współpraco- 
wać z wieloma grupami, o i- 
le oczywiście interesy grup 
na tym polu nie kolidują ze 
sobą. 


3. Ogromny urok sceny 
polega między innymi na 
tym, że wszelkie poczyna- 
nia osób mniej lub bardziej 
znią związanych są póło- 
ficjalne,  osnute mgiełką 
swoistej nielegalności, a za 
razem bardzo spontaniczne. 
Nie prowadzi się zatem 
żadnych rejestrów grup ak- 
tywnych 'wdanej chwili. 
Swoją pozycję na scenie 
należy potwierdzić dobrymi 
produkcjami - demami lub 


innymi programami, anie 
wpisami _ w biurokratyczne 
księgi. 


4. Oczywiście w Party 
może uczestniczyć każdy 
(nawet użytkownicy pece- 
tów). 


Nr 6 '93 





Szanowna redakcjo 'Ke- 
baba”! 


Czytam Wasze pismo 
od początku jego istnienia 
ioceniam je jako najlepsze 
pismo o komputerach Com- 
modore na rynku polskim. 
Szczególnie interesuje mnie 
system Amigi 500. Mam 
w związku z tym kilka py- 
tań: 


1 Jak można odczytać 
długość danego pliku bez 
odczytywania katalcgu? 


2. Czy moglibyście po- 
dać przykład komendy CL! 
z parametrami (tzn. jej lis- 
ting w asemblerze wraz 
z objaśnieniami). Chcczi mi 
o to, jak przekazuje się pa- 
rametry komend CLI w a- 
semblerze. 


3. Weźmy program 
w assemblerze, który bę- 
dzie wpisywał do CoolCap- 
ture adres procedury ko- 
rzystającej z Coppera i za- 
kończmy instrukcją illegal. 
Zasemblujmy go i zapiszmy 
opcją WO jako objekt, po- 
tem uruchomijmy z GLI. U- 
każe się wówczas stosow- 
ny komunikat i nastąpi re- 
set, po którym uruchomi się 
procedura, ale Copper nie 
będzie działał, choć po re- 
secie "zewnętrznym” działa. 
Dlaczego tak się dzieje 
i jak można uruchomić Cop- 
pera w tej sytuacji. 


4. Gdzie można dostać 
wydawnictwa na temat sys- 
temu (tylko nie odpowiadaj- 
cie, że ROM Kernel Manual 
w wersji dyskowej na gieł- 
dach)? Głównie interesują 
mnie wektory ponad bazą 
Exec. 


M.L. 


1. Długość pliku, datę je- 
go utworzenia, etc... można 
odczytać korzystając 
z funkcji Examine. W wyni- 
ku jej wykonania otrzymasz 
zainicjowaną strukturę File- 
InfoBlock, której jednym 
zpól jest właśnie długość 
pliku. Argumentami funkcji 
Examine jest tzw. Lock pli- 
ku- - umieszczony w rejest- 
rze Di, oraz wskaźnik do 
struktury  FilelnfoBlock  - 
w rejestrze d2. Ów wskaź- 
nik musi być adresem po- 
dzielnym bez reszty przez 


4 iwskazywać wolny ob- 
szar pamięci o długości 260 
bajtów. Z kolei Lock pliku 
otrzymasz w rejestrze dO 
korzystając z funkcji Lock, 
dla której w rejestrze dl 
musisz podać nazwę pliku, 
natomiast w rejestrze d2 
tryb dostępu, w tym wypad- 
ku ACCESS READ  (war- 
tość -2). Mając już Lock 
skaczemy do Examine i po 
jej wykonaniu pod adresem 
odległym o $7G od począt- 
ku struktury  FilelnfoBlock 
znajduje się długie słowo 
zawierające długość nasze- 
go pliku. Teraz należy sko- 
czyć jeszcze do funkcji Un- 
Lock znaszym  Lock'iem 
w rejestrze dl. Oto pseudo- 
kod całej procedury: 


Examine egu -102 
Lock egu -84 
UnLock egu -90 
ABCCE5S5_ READ 


egqu -2 


Dir zamieściliś- 
my w kKebabie 
5/92, 0 czym 
jako Czytelnik 
będący z nami 
od początku 
istnienia, powi- 
nieneś wie- 
dzieć. 


3. Zarówno 
po resecie 
*zewnętrz- 
nym”, jak 
i spowodowa- 
nym następst- 
wami wykona- 
nia rozkazu il- 
łegał wykona 
się reset, któ- 
ry jest w sta- 
nie wykonać 

proce- 
durę użytkownika. 
W obu wypadkach 
Copper może zos- 
tać wywołany, jeśli 
tylko ustawi się od- 


móve. ; A ik ak „a6 powiednie zezwole- 
move. Name, Ę Ś, 
move.l tACCESS_READ,d2 MA SE R 
jst Lock(a6) (rejes 
tst.l  d0 $DFF096). 
bne Error 
move A do, Sa 4-3 4. Nasza redak- 
move DosBase(pc),a cja otrzymuje og- 
move.l MyLock(pc) „di Ę RAA 
move.l tFInfoBl,d2 UEMYKĘ! liczbę listów 
lewe Examine(a6) i telefonów z pyta- 
lea FInfoB1(pc) ,aD niami typu: "Gdzie 
move.l $7ce(a0),Dlugosc można kupić prog- 
move i DosBase(pc) „a6 ram (tu następuje 
move MyLock(pc) „dl ł Si + 
Jr | Whtock(A6) AE 
o "2 "Chciałbym kupić 
align 4 książkę... Gdzie mo- 
pimeeBAĘ POK GB Z60.,0 gę ją dostać?”, 
bleaJść m dh k- "Gdzie można kupić 
Name: dc.b *MojProg',0 System operacyjny 
2.0, modem, twardy 
Dokładne znaczenie GUSRECRECIET. 


poszczególnych pól struktu- 
ry FilelnfoBlock znajduje się 
w include'ach do systemu 
operacyjnego, a dokładnie 
w pliku 'libraries/dos.". 


2. Po uruchomieniu do- 
wolnego programu z CLI 
w rejestrze AO procesora 
znajduje się adres pierw- 
szego, różnego od spacji 
znaku występującego za 
nazwą Twojego programu. 
Natomiast w rejestrze DO 
znajdziesz ilość znaków, 
łącznie zkodem LF ($0A) 
na końcu, wpisanych jako 
parametry do programu. 


Przed analizą tychże para- 
metrów, zaleca się przepi- 
sać je na samym początku 
do tymczasowego bufora. 
źródłowy komendy 


Tekst 


Drodzy czytelnicy! Rola 
czasopism komputerowych 
na całym świecie, a przy- 
najmniej w tamtej jego 
części, polega przede 
wszystkim na szybkim infor- 
mowaniu czytelników 
o wszełkich nowościach 
sprzętowych jak i progra- 
mowych pojawiających się 
na rynku, oraz późniejszym, 
wszechstronnym testowaniu 
tychże produktów, często 
w porównaniu z produktami 
o zbliżonym zastosowaniu. 
Testy te mają na celu dać 
przyszłemu użytkownikowi 
pojęcie o zaletach i wadach 
danego modemu, rozszerze- 
nia pamięci, czy choćby 
programu, aby ten nie mu- 
siał kupować pięciu twar- 
dych dysków, by w końcu 


Kupon ogłoszeniowy 


imię i nazwisko 


- adres 











trafić na model najlepiej 
spełniający jego oczekiwa- 
nia. Proszę zauważyć, że 
redakcje żadnych zachod- 
nich czasopism komputero- 
wych nie podają adresów 
firm zajmujących się rozp- 
rowadzaniem danego typu 
produktów, a jedynie (i to 
nie zawsze) drukują adresy 
producentów. Funkcję infor- 
mującą czytelników o konk- 
retnych firmach sprzedają- 
cych hardware i software 
pełni w tych czasopismach 
reklama. 

My również nie możemy 
podać żadnych danych 
o takich firmach w Polsce, 
gdyż po prostu nie mamy 
pojęcia, gdzie w okolicach 
Wrocławia, Lublina czy So- 
potu można dostać orygi- 
nalnego DirOpusaV4.0, Ci- 


nemorpha, czy monitor 
A2024. 

Jak ztego wynika bę- 
dziecie niestety, drodzy 
czytelnicy, musieli jeszcze 


poczekać, aż firmy kompu- 
terowe zainteresują się 
Wami. Wracając do pyta- 
nia, dalecy jesteśmy od od- 
syłania kogokolwiek na tzw. 
giełdy komputerowe, jednak 
naprawdę nie wiemy, gdzie 
mógłbyś kupić wspomniane 
książki (Mój redakcyjny ko- 
lega kupił je na targach 
«World of Commodore” we 
Frankfurcie). Jedyne co mo- 
żemy zrobić to podać adres 
ich wydawcy, co niniejszym 
czynimy: 


Addison-Wesley, 
Concertgebouwplein 25, 
1071 LM Amsterdam, 
Holandia. 





SilverDream!s 
Cz: Commodore 
SERVICE 


„komputery 
-wyposazenie dodatkowe 
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